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Jakákoliv podobnost fotografií se skutečnými 
osobami je čistě náhodná. (Sorry, Karlosi) 


GameStar tým 


Zdravím vás u příležitosti prvního 
poprázdninového čísla, které by 
vás mělo vytrhnout z letní letar- 
gie a připravit vás opět na zapoje- 
ní se do pracovního či výchovně 
vzdělávacího procesu. Protože se 
jedná o číslo zářijové, je to záro- 
veň poslední číslo, které vydává- 
me před letošním Invexem, takže 
bych vám chtěl i drobně připo- 
menout, že stejně jako minulý 
rok, i letos pro vás máme na 
Invexu připravenu řadu prezen- 
tací, soutěží a dalších taškařic, 
takže určitě k našemu stánku 
dorazte v hojném počtu, nudit se 
jistě nebudete. 


Pokud vás herní komunita zajímá, ale nechcete čekat na Invex, nezbývá než chatovat 
na našem serveru www.gamestar.cz či zkusit něco ještě zajímavějšího, čímž bezespo- 
ru je hraní po internetu na www.gamezone.cz, kde v těchto dnech končí betatest 
a začíná plný provoz. 


Doufáme, že na tomto serveru si v brzké době budete moci zahrát i hry, které budou 
vycházet na našich CD, jak jste patrně zaregistrovali, již se nejedná o žádné druhořadé 
záležitosti, ale o tituly, které v současné covermountingové válce obstojí jistě se ctí. 


No a to je asi tak vše, co jsem pro 
vás měl. A musím dodat, že tím 
nemyslím jen poslední číslo, ale 
více jak dvacítku všech čísel 
GameStaru, kterou jsem pro vás 
s naší redakcí připravoval a vlast- 
ně čtyřicet čísel herních magazí- 
nů vůbec. 


Marná práce, třicítka na krku, je 
čas odploužit se do herního 
důchodu. Na jednu stranu mi 
GameStar bude chybět, na dru- 
hou stranu jsem rád, že končím 
ve chvíli, kdy se zdá, že vás nová 
varianta GameStaru — tedy mír- 
ně navýšená cena, lepší hra 
a speciální příručka — mimořád- 
ně zaujala a co víc, o další osud 
našeho časopisu se bude starat 
stávající redakce pod velením 
Lukáše Erbena, který to se mnou 
táhl už hezkých pár let a má moji 
naprostou důvěru, takže věřím, 
že i nadále pro mne GameStar 
zůstane nejlepším časopisem 
o počítačových hrách, jen s tím 
rozdílem, že už nebudu jeho 
spoluautorem, ale čtenářem. 


Tak se mějte Karel Papík 
šéfredaktor 
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Jazyková úprava: Patříte-li mezi fandy vesmírných simulátorů, doza- 
Kateřina Švejdová jista budete potěšení hrou inspirovanou světem Star 
Engine CD: Treku. Než se Lukáš Codr prokousal šesti duhovými 
© IDG Czech, a. s. plackami, které tato sci-fi odysea zabírá, dalo mu to 
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tězslav Ste zkušenost s touto hrou, nalistujte stranu 72. 
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86 ATI RADEON 


Vývoj grafických karet v posledních měsících doslova 
exceluje. Žhavým želízkem v ohnisku zájmu firmy ATI je 
její poslední grafický čip Radeon. Vyčerpávající informa- 
ce o tom, zda se sázka na nové funkce obcházející 
největší omezení dnešních akcelerátorů — pomalost 
pamětí — vyplatila, se dozvíte na straně 86. 


STORY: STRATEGIE OD A DO Z 


Strategické hry až do morku strojového kódu detailně rozpitval 
náš strategický specialista Viktor Bocan. Vše o historii tohoto popu- 
lárního žánru včetně informací o nejvýznamnějších osobnostech 


se dozvíte v obsáhlém devítistránkovém pojednání. 
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Adventure/RPG 70 The Time Machiné 
na CD Pompei 
Simulátory 72 Star Trek: Klingon ee ný 
HARDWARE 
86 ATI Radeon 


90 ASUS CUSL2 i815E v praxi 

91 Plextor PleXWriter 12/10/32A 

92 ATI TV Wonder 

94 ATI Albin-Wonder 128 Pro 

94. Microsoft SideWinder Joystick USB 
96 ČKD 


První exkluzivní SoroÁSKÁd) z netrpělivě očeká- 
vaného pokračování bezkonkurenčně nejlepší české 
„průlomové“ hry od IIlusion Softworks dávají 
vytušit, že opět půjde o silně nadprůměrný pro- 
dukt. Jsme si jisti tím, Že po přečtení našeho pre- 
view budete o kvalitách připravované akce z vojen- 
ského prostředí přesvědčeni stejně jako my. 


30 


HEAVY 
METAL 
F.A. K. K. 2 


Opravdu kvalitních 
akčních her je v parném 
létě přece jen jako 

šafránu. O to víc 
potěší svěží 
„tombraiderovské“ 
dílko z dílen pro- 
gramátorů Ritual 
Entertainment, 
které zcela bez 
debat patří k tomu 
nejlepšímu, co trh PC 
her nabízí. V obsáhlé 
pětistránkové recenzi se 
o kvalitách této nad- 
průměrně kvalitní 
akční pecky můžete 
přesvědčit sami. 
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OBSAH CDI 


Srpnová nadílka demoverzí není zas tak bohatá, jak jsme byli 
zvyklí z minulých měsíců, ale i přesto se najde něco, čím si 
můžete zkrátit prodlužující se večery. Pro stratégy vydal Microsoft 
hratelné demo datadisku The Conguerors k Age of Empires II, pro 
milovníky akcí zase nadějný komiksem inspirovaný titul Heavy 
Metal FA.K.K.2. A pokud vás dema nezajímají, pak pro vás máme 
zase několik patchů, programů, freewarových her a jedno video. 


OBSAH CD 1 ší 


AGE OF EMPIRES II: THE CONGOUERORS 


Strategie Demoverze nejnovějšího přírůstku do rodiny Označení jednotky/budovy | levé myšítko 
Ensemble Studios/ Microsoft Age of Empires, datadisku The Conguerors Určení cíle/útok pravé myšítko 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, k velice úspěšnému pokračování dnes již kl- ÚKoly Alt+O 
Windows 95/98, HDD 75 MB sické strategie. Pokud máte zájem ochutnat, co Menu Fi0 
3D akcelerace: ne pro vás v Ensemble Studios tentokrát uvařili, 

máte jedinečnou šanci. Čeká na vás první 

scénář Montezumovy kampaně a také jedna 

multiplayerová mise typu King of the Hill. 


Akce 

SimonáSchuster Interactive 
Minimum: P 233, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 130 MB 
3D akcelerace: D3D, OpenGL 


Další hra z prostředí Star Treku a velice 

nadějný projekt. Tak by se dala velmi stručně 

charakterizovat hra Star Trek Deep Space 

Nine: The Fallen, jejíž demoverzi vám 

přinášíme. A o co že jde? Jde o 3D akci Dopředu Skrčení C 

poháněnou vylepšeným enginem Unreal Dozadu Střelba Ctrl, levé myšítko 
Tournamentu, v níž budete v roli tří Úkrok vlevo Výběr zbraní 1=0 

oblíbených postav ze seriálu (Sisko, Kira, Úkrok vpravo Použití předmětu Enter 

Worf) plnit úkoly v rozličných misích. Skok ezerník Konzole i 


HRATELNÁ DEMA CDSTAR © VIDEA 
3D Ultra Train Town Deluxe Freestyle BMX (recenze) — GSTV -Hidden 8 Dangerous 2 
Age of Empires II: The Conguerors Heavy Metal F.A.K.K.2 (wallpaper) 6 
Deus Ex Pompei (recenze) PA Sní 
Heavy Metal F.A.K.K.2 Star Trek: Conguest Online (recenze) © TRA! NERY 
Star Trek Deep Space Nine: The Fallen The Flinstones: Bedrock Bowling (recenze) © 3DUltra Pinball: Thrillride 
Stupid Invaders Z2 (preview) jn RG Racers 
Taxi 2 Arkanoid 2000 
Bang! Gunship Elite 
Bomb Golf 
Diablo II (4x) 
DX-Ball 
The Flinstones: Bedrock Bowling 
© Hellfire 
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3D ULTRA TRAIN TOWN DELUXE 


Logická 
Sierra 


Minimum: P 120, 16 MB RAM, 


Windows 95/98, HDD 15 MB 
3D akcelerace: ne 


Poměrně zábavné demíčko chystané hry ze 
stáje americké Sierry. Jestliže vám imponují 
vláčky a dodnes ve skříni dusíte nedodělaný 
panel z dětství, pak neváhejte a 3D Ultra Train 
Town Deluxe zkuste. Budete si totiž moci 
postavit vlastní kolejiště a prohánět po něm 
vlastní vláček. A jste-li líní, můžete zkusit splnit 
těch pár úkolů, které pro vás tvůrci přichystali. 


Icewind Dale (4x) 

Laser Arena 
MechCommander 

Might and Magic VIII 
Need for Speed: Porsche 2000 
Outcome 

Puzzle Station : 
Rayman 2: The Great Escape 
RoadWage 

Rolling Marbles 

SimCity 3000 Unlimited 
Sink Sub Pro 

Solaris 

Submarine Titans 


Adventure 

Xilam/Ubi Soft 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 185 MB 
3D akcelerace: ne 


Máte-li rádi adventury a svérázný humor, 
pak je demo chystané hry Stupid Invaders 
určeno právě vám. Tahle hra totiž svým 
pojetím připomíná takové pecky jako Day 
of the Tentacle, a pokud nebude dobro- 
družství pěti malých ufonků na Zemi příliš 
krátké, mohla by dosáhnout podobných 
úspěchů. Uvidíme, dočkat bychom se měli 
již příští měsíc. 


Pohyb levé myšítko 


Změna kurzoru pravé myšítko 
Inventář mezerní 
Menu P3 


PATCHE 


Diablo 
Heavy Metal FA.K.K. II 


HL: Opposing Force 


Kiss Psycho Circus: The Nightmare Child x) 
Nox 

Star Trek DS9: The Fallen 

Unreal Torunament 


Ačkoli v době před uzávěrkou zaútočily 
na redakci krutá horka ochromující 
mozkovou aktivitu, přesto jsme se ne- 
vzdali a připravili pro vás číslo opět 
nadité mnohým zajímavým. Mimo jiné 
jsme vyslyšeli prosby čtenářů a do 
Militarie zařazujeme článek o MiG-2 

a samopalu HK MP5, v Počítačích se 
můžete seznámit s CSS, pokračuje seriál 
o programování v PHP, v Záhadách 
proniknete do tajů podivných dešťů. 
Změn doznala Muzika, věříme, že k lep- 
šímu. 


| . | Podivné.deště 


GAMESTAR CD 


Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 95, 
16 MB RAM, 4x CD, SVGA 800 x 600/HiColor, zvuková karta. 
Minimální požadavky pro provoz s hudbou: P 166, Windows 
95, 32 MB RAM, 8x CD, zvuková karta 

Minimální požadavky demoverzí a programů na tomto CD se 
mohou výrazně lišit! 

Požadované místo na disku uváděné u deroverzí her je 
zjišťováno po jejich instalaci. Některé demoverze vyžadují 

v průběhu instalace až trojnásobek této hodnoty. 

Většina programů (demoverzí, aplikací a utilit) na tomto CD 
byla vytvořena třetími stranami a je distribuována na bázi 
shareware/freeware/public domain. Vydavatelství IDG Czech 
nenese odpovědnost za škody, jež by mohly být způsobeny 
použitím těchto programů 

CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 15. 8 
2000. 

Váš GameStar tým. 


Pena A OVLADAČE 


3DCharge 

CPU Stability Test 

DC Genie 

Dope Wars 2.0 

Hateful Chriss 

Game Commnader (UT) 
Mouse Meter ý 
nVidia Detonator 3 (6.18) 
Panic! Volcano 

Pyro Ouake III 

Rocket Arena (UT MOD) 
Smiley's Breakout 
StrayCat 

Trommy 

Wespenjagd 

X-Kite 


T G3 HVS90 EE 


A m PROGRAMY TRAINERY 


Sekce patche tentokrát nabízí záchranu Tento měsíc se opět v sekci Programy Přátelé a milovníci podvodů a nekalých 
všem, kteří mají trable technického setkáte s několika ami „zadarmo“, pár triků si i v září přijdou na své. V naší 
rázu v takových hrách, jako je Diablo II, programy, které vám pomohou ovlád- nabídce trainerů se totiž najde něco pro 
Unreal Tournament, Icewind Dale či nout svůj počítač, a nebudou chybět každého. Od příznivců menších her 
Kiss Psycho Circus: The Nightmare ani modifikace, které tentokrát zastu- (DX-Ball) až po šťastné majitele nových 
Child. puje první finální verze MODu Rocket titulů (Diablo II, Icewind Dale). 

Arena do Unreal Tournamentu. 
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HEAVY METAL F.A.K.K.Z 


Akce 
Ritual Entertainment/GOD 
Minimum: P II 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 500 MB 
3D akcelerace: OpenGL 


Největším lákadlem mezi demoverzemi 
tohoto měsíce je bezpochyby akční hra 
Heavy Metal F.A.K.K.2, jejíž recenzi 
naleznete dále v časopise. Pokud byste 


z různých důvodů argumentům Václava Dopředu W Skrčení C 
Valeše nevěřili, můžete si svůj názor udělat Dozadu S Běh/chůze Shift 
sami. Tahle akce běhající pod enginem Úkrok vlevo A Výběr zbraní 1-5 
Ouaku III si to rozhodně zaslouží. Ukrok vpravo D Použití předmětu X 
Skok mezerník Inventář I 


DEUS EX Akce 
lon Storm/Eidos Pro ty z vás, kteří s chutí dohráli demoverzi 
Minimum: P 200, 64 MB RAM, akčního RPG Deus Ex z minulého měsíce, 
Windows 95/98, HDD 50MB máme jedno malé překvapení. Jde o druhou 
3D akcelerace: D3D misi, která vám prodlouží zážitek z hraní. 


TAXI Z 


Závod 

Blue Sphere/Ubi Soft France 
Minimum: P 233, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 30MB 
3D akcelerace: D3D 


Závodní hra inspirovaná stejnojmenným 
francouzským filmem. Taxikář Daniel vám 


půjčí svého vyšperkovaného Peugeota a vy | ší i 
s ním musíte plnit úkoly misí v ulicích Akcelerace šipka dopředu Vpravo | vpravo 


Brzda šipka dozadu Turbo 


velkoměst Paříž a Marseille. levo šipka vlevo Klalson Shift 


INSTALACE 


A SPOUŠTĚNÍ 


Instalace proběhne zcela bez prob- 
lémů, pokud nemáte zapnutý autorun, 
spustíte ji buď příkazem „autorun.exe“ 
nebo „setup.exe“. Po zvolení cílového 
adresáře máte možnost volby mezi „full“ 
instalací (zabere 108 MB na harddisku) 
a „minimum“ instalací (zabere necelý 1 
MB na harddisku). Lepší je pochopitelně 
plná instalace, ale pokud máte rychlejší 
mechaniku, je to v podstatě jedno. 
Instalační program bez dotazu umístí 
ikonku Redline Racer na plochu, stačí na 
ni tedy jen dvojkliknout, a jste ve hře. 


DOPORUČENÁ 
KONFIGURACE 


Minimální © konfigurace, © uváděná 
výrobcem, je Pentium 100 MHz a 16 MB 


paměti, doporučená Pentium 166 MHz s 32 
MB paměti a 3D kartou, pokud chcete 
všechny detaily na maximum, měli byste 
mít alespoň Pentium 300 s 64 MB paměti 
a 3D kartu. Hra podporuje Direct 3D i 3Dfx. 
Multiplayer pro 1 až 8 hráčů (IPX, TCP/IP). 


ou 
ee 


V Redline Raceru si bohužel nezajedete 
žádný šampionát ani jinou dlouhodobou 
soutěž. V hlavním menu máte na výběr 
Arcade, Time Trial nebo Network. 
V Configuration lze upravit ovládání, zvuky 
a grafiku, další odkaz Web Page nás zavede 
na internetovou stránku hry. V arcade 
režimu si zpočátku můžete zvolit mezi 
třemi motocykly a třemi tratěmi, postupně 
se odkrývají další tratě a další vehikly 
(později i velmi podivné potvory) v závis- 
losti na tom, jak jste úspěšní. Okruhy se 
jezdí i v opačném směru, takže si na 
nedostatek tratí ve hře nelze stěžovat. Jak 


s 


Akční motocyklové závody Redline Racer vyšly na počátku roku 1998 a upo- 
zornily na sebe především na svou dobu vynikající grafikou. Právě v té době 
vrcholil nástup 3D akcelerátorů a také technologie AGP, a na hře Criterion 
Studia to bylo rozhodně znát. Vysokého hodnocení se dočkala i v našich 
herních časopisech: Tomík Zvelebil udělil v Levelu známku 7/10 („Grafika je 
opravdu božská...“) a Ondřej Malý ve Score dokonce 8/10 („Výborná závod- 
ní hra, která nadchne především fantastickou grafikou.“). Pro dnešního 
hráče už není grafika samozřejmě „božská“ ani „fantastická“, ale každopád- 
ně je pořád výtečná — i nyní, po téměř třech letech od vydání. Redline Racer 
patří mezi takzvané adrenalinové závody, soustřeďující se především na 
neustále ostré souboje s ostatními jezdci, nečistý způsob jízdy a co 
nejčastější používání turba pro okamžité zrychlení. Přitom fyzikální model 
dvoustopých strojů je velmi realistický, více než u některých simulátorů. 
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už název tohoto režimu napovídá, budete 
se při závodech muset vyrovnávat nejen se 
soupeři, ale i s checkpointy. V obtížnosti 
easy to nebude vůbec žádný problém, 
později — především na obtížnost hard — už 
budete muset jezdit bez chyb a nepadat tak 
často z bujných ocelových monster. Jinak je 
zvládnutí Redline Raceru vcelku snadné, 
trošku víc se zapotíte až na nejvyšší 
obtížnost, ale závody jsou velice rychlé — 
vyžadují okamžité reflexy a stálou 
pozornost. 
Milan Jablonský 
00G0355 
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STRATEGIE OD A DO Z 


NENÁPADNÝ PRŮVODCE HERNÍM ŽÁNREM 


Strategie. Zeptáte-li se na ulici náhodného 
vzorku kolemjdoucích, jaký herní žánr mají 
v největší oblibě, kromě udivených pohledů, 
nadávek a nesmyslného „ble ble blum“ možná 
nejčastěji uslyšíte právě „strategie“. Rozto- 
divné strategické hry do značné míry vládnou 
žebříčkům oblíbenosti, hraje je skoro každý 
včetně ortodoxních milovníků jiných žánrů 
(snad jen kolegovi Jablonskému se při vyslovení 
slova „strategie“ vybaví Championship Manager). 
Tento článek si neklade za cíl objevit tajemství 
života, smrti a vesmíru vůbec, ani nebude 
dokonalým průvodcem po světě strategických 
her. Hodlá jenom nenápadně nastínit, jak se 
strategie v historii počítačových her vyvíjely, 
kam do dotáhly a jak se jim daří dnes. 
Začátečníkům možná osvětlí některé základní 
pojmy a představí legendární kousky počí- 
tačově herní gramotnosti (počítejte ale s tím, že 
na některé určitě zapomenu), ostatním třeba 
alespoň připomene hry a dobu jejich mládí, což 
také není k zahození. Tak tedy do toho. 
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Část první: Historie 


Začátky na stole 

Strategické hry jsou na tom 
podobně jako RPG — hrály se nej- 
prve na stole (posteli, koberci...), 
hrály se dlouho a hrály se hodně. 
Počítáme-li mezi stolní strategie 
i takové hry, jako jsou šachy nebo 
dáma, můžeme s klidem říct, že 
strategické hry jsou na světě nej- 
rozšířenější, nejoblíbenější a že 
o nich bylo napsáno nejvíce litera- 
tury. Dost možná jsou také nej- 
starší — popis čínské varianty 
dodnes převelice © oblíbeného 


japonského „go“ (čínsky „wei- 


-čchi“) se objevuje ve spiscích ze 7. 
stol. př. n. | — a v literatuře se 
mluví o tom, že ve skutečnosti je 
hra ještě alespoň o tisíc let starší. 


Pokud máte výhrady k tomu, 
řadit go, šachy nebo Člověče, nezlob 
se mezi strategické hry, mám tu 
další trumf — moderní deskové stra- 
tegie, hry, jako je Diplomacie, 
Waterloo nebo Tažení na Moskvu, 
hry s panáčky (i stovkami panáčků), 
obrovskými strategickými možnost- 
mi, hry pro hromady hráčů, hry na 
mnoho a mnoho hodin zábavy. 
Největšího boomu se tyhle „oprav- 
dové“ strategie dočkaly ve druhé 
polovině našeho století — a je nutné 
si povzdechnout, že naše zeměpisné 
šířky tato vlna jaksi minula. Ovšem 
na západ od našich hranic se hrají 
dodnes, nedávno vydaná počítačo- 
vá verze Diplomacie (Diplomacy — 
1999) budiž toho důkazem. 


No, a pak se najednou objevily 
počítače. 


Počítače 

Na historii strategických her 
v rámci počítačové zábavy se dá 
pohlížet dvěma způsoby: Buď počí- 
táme mezi strategie i šachy, nebo 
ne. Pokud se nenápadně dohodne- 
me na tom, že šachy do tohoto 
žánru patří, pak by se dalo se špet- 
kou povolené literární nadsázky 
říct, že strategické hry se řadí k nej- 
starším počítačovým hrám vůbec 
— řešení „jednoduchých“ šacho- 
vých úloh patřilo mezi první nevo- 
jenské složitější úkoly počítačů 
a s jejich pomocí se měřila inteli- 
gence a vůbec schopnosti tranzis 
torových oblud. Pokud však krá- 
lovskou hru ze strategického žánru 
opovržlivě vyškrtneme, dá se 
o vzniku strategií mluvit až mno- 
hem později — u prvních her typu 
„střílející čárka“ nebo „dvě čárky 
pinkající“ se sice jistá strategická 
složka najít dá, ale to pravé přichá- 
zí až s opravdovým rozšířením her 
— v době osmibitů. 


Osmibity 

Na osmibitech (první to drama- 
ticky rozšířené domácké herní 
platformě) už se strategiím dařilo 
ne-li dobře, tedy alespoň nějak. 
Hry stavěcí, diplomatické nebo 
válečné měly své zastoupení mezi 
střílečkami, mlátičkami a podob- 
nými oblíbenostmi osmdesátých 
a raných devadesátých let, i když 
žádný zázrak to pochopitelně 
nebyl — nároky na umělou inteli- 


genci. na mnoho objektů, pohybu- 


jících se zároveň, a na spoustu dal- 


ších věcí, pro strategie tolik důleži- 
tých, byly příliš vysoké na to, aby to 
malý domácí osmibitík zvládl. 
Strategie tedy byly hlavně statické 
a ve své podstatě velmi jednodu- 
ché. Mezi první strategické hry 
(dohodli jsme se přece, že šachy 
nepočítáme) patřily strategie tex- 
tové — vlastně textovky, které 
nefungovaly klasickým způsobem 
„jdi na sever, seber kachnu, použij 
máslo“, ale které hodily hráče do 
nějaké (politické nebo vojenské) 
situace — a řeš, brachu, řeš. 
Pamětníci určitě vzpomenou na 
hry jako Dictator, Pharaoh nebo 
Hammurabi, ale věřte, že jich bylo 
mnohem. mnohem víc. 


S rozvojem počítačů se rozvíjely 
i pořádné grafické strategie — a tak 
později ještě na osmibitových stro- 


jích vznikly hry, které se zapsaly do 


análů herní historie natolik, že na 
ně mnoho hráčů | vzpomíná 
dodnes. Za všechny vzpomeňme 
alespoň spectrácké Nether Earth 
(strategie s roboty a továrnami) 
nebo nesmrtelné hry na Atari 800 
a C64 NATO Commander (tahová 
fiktivní třetí světová válka na území 
Evropy) či Kennedy Approach (říze- 
ní provozu na věhlasných americ- 
kých letištích). Je třeba si uvědo- 
mit, že v osmibitové době existoval 
základní kompromis tvorby her — 
ty byly totiž buď propracované 


a komplexní, nebo hezké na 
pohled, obojí najednou prostě 
nebylo dost dobře možné. A tak 
ačkoli Kennedy Approach mluvil 
syntetickým hlasem a Nether Earth 
svou izometričností připomínalo 
trochu 3D, nebyla audiovizuální 
stránka zdaleka tak dobrá jako 
u jiných (herně mnohem horších) 
her té doby. 


Sestnáctibity 

Amigy a „estéčka“ byly sice počí- 
tače multimediální, přesto je nená- 
padně přeskočíme a hrami na nich 
se nebudeme. příliš zabývat. 
Většina toho lepšího, co existovalo 
na Amigu, existovalo ve stejné 
době (nebo později) i na písíčko 
(pro strategie to platí obzvlášť), 
Atari ST pak bylo orientováno spíše 
profesionálním hudebním a grafic- 
kým směrem a hry, co se na něj 
objevily, byly většinou předělávky 
z Amigy nebo PC (a co bylo origi- 
nální, se zas předělalo jinam). 


Písíčka 

Opustme konečně prehistorii 
a hupsněme do... historie. Písíčka 
zpočátku příliš atraktivní herní 
platformu nepředstavovala, ale 


s příchodem zázraků jako CGA 
(standard barevných grafických 
karet a monitorů), EGA (standard 
lepších barevných grafických karet 
a monitorů) nebo dokonce VGA 
(standard ještě lepších barevných 
grafických karet a monitorů) se 


hraní rozmohlo tak úžasně, že se 
toho určitě lekli i ti, co PC vymysle- 
li. Už v dobách PC AT 286 (hodně, 
hodně dávno) existovaly hromady 
kvalitních her, z nichž některé se 
hrají dodnes. Za všechny jmenujme 
perly jako  Populous (1990), 
Populous II (1991), Civilization 
(1991), Dune (1991) nebo Caesar 
(1992). Všechny tyhle hry se daly 
hrát na „dva-osm-šestce“ a zábava 
to byla nevídaná — všimněte si 
ostatně, že přímá nebo nepřímá 
pokračování jmenovaných hitů 
vycházejí ještě dnes 


Na PC (a zpočátku ještě i na 
Amize) dochází s velkým rozvojem 
strategií i k prvnímu žánrovému 
členění. Začínají se oddělovat stra- 
tegie převážně stavěcí, které běhají 
hlavně v reálném čase, od strategií 
válečných, jež jsou stále ještě větši- 
nou na tahy. Tvůrci sice koketují 
s bojováním v realtimu, ale pořád 
to ještě není ono — až do roku 
1992, kdy se objevuje průkopník 
žánru a hra, která definovala ales- 
poň polovinu dnes běžných stan- 
dardů realtimových strategií, tedy 
Dune 2. Úspěch byl na svou dobu 
celkem fenomenální — Duna se 
hrála a hrála a hrála a nadržení 
fanoušci volali po dalších a dalších 
hrách se stejným konceptem. Proto 


je zajímavé, že si nikdo netroufl 


pořádně Dunu napodobit a vlastně 
prvním plagiátem, který zazname- 
nal opravdu výrazný úspěch, byl až 
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Warcraft: Orcs and Humans 
(1994), hra, která se mimo jiné 
svezla na nové vlně zájmu o multi- 
player, vyvolané Doomem, když 
přinesla hru pro více hráčů jak po 
síti, tak po modemu. 


Amiga pozvolna umírá, hry, 
které se objevovaly souběžně jak 
na ní, tak na PC, se přesouvají jen 
na rychle se vyvíjející písíčka — 
a také jsou čím dál lepší a lepší. 
Milovníci komplexních budovatel- 
sko-válečných her se. radují 
z Colonization (1994), Caesara Il 
(1995), Civilization II (1996) 
a Settlers II (1996), stavitelé mají 
SimCity 2000 (1994) s úžasnou 
grafikou a Transport Tycoon 
(1994) s grafikou ještě úžasnější, 
válečníci Panzer General (1994) 
a Steel Panthers (1995), akčnější 
stratégové zmiňovaný Warcraft. 
Abych nezapomněl, ještě jedna 
kategorie her se urodila — UFO: 
Enemy Unknown (1994) sice 
nebylo úplně stoprocentně origi- 
nální, her s pajduláky byla hroma- 
da, přesto se mu povedlo zhruba 
totéž, co Duně 2— skvěle zpracovat 
staré myšlenky a obalit je novými 


Sid Meier 


Sid Meier je jednou z nejuznávanějších 
postav herního průmyslu — zaslouženě. 
Každé malé dítě ví (i když teď jsem 
možná malé děti přecenil), že Sid Meier 
udělal Civilizaci, ovšem tenhle chlapík 
toho má na svědomí mnohem víc. V roce 
1983 založil s přítelem Billem 
Stealeyem MicroProse — jednu z nejvě- 
hlasnějších herních firem vůbec. Dnes 
vede svou novou společnost Firaxis 
k novým zítřkům a těší se spolu s námi 
na Cioilizaci III. 

Prvním významnějším počinem, kterým 
Sid zařval do světa „Haló, jsem tu a chci 
dělat hry,“ byl roku 1985 NATO 
Commander (ještě před ním udělal Solo 
Flight (1984) a vynikající ponorkový 
simulátor Silent Seroice (1985), ale to 
nejsou strategie — pche). Hrál jsem kdysi 
tuhle hru na Atari 800 a musím říct, že 
to byla jedna z těch nejzajímavějších, 
co na ten stroj existovaly. Svým způso- 
bem to byla hra pro dospělé v dobách, 
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tak dokonale, že definovalo žánr. 
Taktické hry, kde jste ovládali jed- 
notlivé členy týmu, jsou od té doby 
ve velké oblibě, úspěch Jagged 
Alliance (1995) či pokračování 
UFA pod názvem X-Com: Terror 
from the Deep (1995) je toho jas- 
ným důkazem. 


Koketuje se s 3D. Jak by mohla 
vypadat pořádná 3D strategie 
budoucnosti, ukazuje náznakem 
Battle Isle 2 (1994), což je sice kla- 
sická tahová sci-fi strategie s tančí- 
ky (skvělá, mimochodem — Blue 
Byte si její principy vyzkoušel nej- 
dřív v History Line, a pak ve třech 
dílech Battle Isle, čtvrtý se chystá), 
ovšem střetnutí se předvedou ve 
vizuálně přitažlivé 3D scéně, kde 
sice nic neovlivňujete, ale kouká se 
na to hezky (poprvé; potřicáté je to 
už celkem nuda). Teprve v roce 
1996 se objevuje první pořádná 
3D strategie — Warhammer: 
Shadow of the Horned Rat, jejíž 
největší vadou byly celkem pocho- 
pitelné obrovské hardwarové ná- 
roky. 

A dál? Někdy v letech 1996—1998 
nastal obrovský boom realtime 


kdy se myslelo, že hry jsou jenom pro 
děti (heh, znám pár bloudů, kteří si to 
myslí dodnes). V NATO Commanderovi 
jste tahově posouvali jednotkami po 
mapě Evropy v simulované třetí světové 
válce a snažili se odrazit vojska 
Varšavské smlouvy, útočící na západní 
část kontinentu. Grafika byla pochopi- 
telně primitivní, ale pravidla neuvěřitel- 
ně propracovaná — počítalo se i s tako- 
vými věcmi, jako je morálka nebo únava 
jednotek. 

Přeskočme pár dalších osmibitovostí 
a huspněme vesele do ponurého roku 
1987, kdy Sid tvoří hru, kterou už mnozí 
jistě znáte: Pirates! Obrovské lodě s hro- 
madami děl, šermířské souboje, dobývání 
měst, hromadění pokladů — nutno uznat, 
že to nebyla úplně čistokrevná strategie, 
čistokrevná zábava však ano. 

Sid je člověk velkého talentu v mnoha 
žánrech, ale my se zabýváme strategiemi, 
a tak se přehoupněme přes jeho další hity 
(Red Storm Rising (1987) podle stejno- 
jmenného bestselleru Toma Clancyho, F- 
19 Stealth Fighter (1988), skvělý to 
letecký simulátor a Gunship (1989)) až 
do roku 1990. Právě rok 1990 zahájil zla- 
tou éru Sidovy tvorby, tehdy totiž vyšel 
Railroad Tycoon, hra, která minimálně 
svým názvem inspirovala mraky dalších, 
tu povedených, tu méně povedených 
kousků. Notoricky známý simulátor želez- 
nice tady nebudeme moc rozebírat, zmiň- 
me jen, že autora lehce inspirovalo 
SimCity a vláčkoviště jeho dětství. 
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Pak přišel přelom letopočtu — rok 1991 
se dá považovat za předěl, pomocí nějž 
se dělí historie na hry, které přišly před 
Civilizací, a na ty, které přišly po ní. 
Ano, v tom roce vyšla Civilization, první 
z řady dokonalých budovatelsko-váleč- 
ných tahových strategií. 

Není tak jednoduché uvědomit si zpět- 
ně význam téhle hry. Ona nejenže 
pomáhala budovat žánr, on to byl také 
jeden z prvních masově prodávaných 
titulů, které ukázaly, že s počítači se dá 
bavit i „seriózně“ a dlouhé hodiny, 
navíc s hromadou poučení a faktogra- 
fických zajímavostí. Civilizace byla na 
svou dobu nebývale multimediálně 
obalena (byť pod slovem multimédia si 
představte hlavně texty a obrázky), 
zároveň to byla hra s dokonalou hratel- 
ností a hlavně vysokým stupněm rep- 
layability — nevím jak vy, ale já ji hrál 
alespoň stokrát. 

1991 - Covert Actions, 1994 - 
Colonization, 1995 — CivNet. Zatímco 
CivNet byla „jen“ síťová verze 
Civilizace, Colonization byla hra úplně 
nová — i když to tak na první pohled 
nevypadalo. Mnozí ji nespravedlivě 
srovnávali s Civilizací a v odborném 
tisku příliš neobstála. Řeknu jen jedno 
- Colonization přinesla hromady origi- 
nálních nápadů, mnoho neotřelých 
triků a spoustu zábavy pro toho, kdo 
chtěl být  baven. V. souvislosti 
s Kolonizací se navíc objevuje jedno 
důležité jméno, totiž Brian Reynolds. 


strategií, kdy na nás všechny 
možné firmy házely jednu kopii 
Duny 2 za druhou, i když je pravda, 
že z té změti vyčnívají i nějaké ty 
perly jako Total Annihilation 
(1997), Dark Reign (1997) a také 
třeba Myth: The Fallen Lords 
(1997), konečně fortelná 3D hra. 
A pochopitelně Starcraft (1998). 
Po něm virvál, který záplavy her 
způsobily, mírně utichl, aby se 
znovu rozeřval právě teď. 


| Dnešek 


Strategiím se daří. Subžánry 


| jsou poměrně jasně definovány, 
| nejhojněji 


jsou | pochopitelně 
zastoupeny válečné realtimovky, 
ale stavění, budování nebo spravo- 
vání kdečeho jim šlape na paty. 
Budoucnost zatím vypadá růžově, 
nový hardware přináší nové mož- 


i nosti, a tak se čím dál tím více her 


přenáší do 3D. Zajímavé je, že eko- 


| nomické hry jsou zatím výhradně 


2D (výjimka s názvem Theme Park 
World (1999) jen potvrzuje pravi- 
dlo), i když právě u nich by se troj- 
rozměrnost dala moc dobře využít, 
ale snad už se i tady blýská na lepší 


l Časy... 


Jestli vám to nic neříká, vězte, že ten- 
hle chlapík má na svědomí jak inovace 
v Civilization II, tak většinu koncepč- 
ních novinek v mnohem pozdějším hitu 
Aloha Centauri. 

Když už jsme u toho, máme tu rok 
1996 a Civilization II. A zase trocha 
kontroverze — ani tahle hra totiž nebyla 
přijata úplně nejlíp, neb v ní mnozí 
viděli jen Civilizaci v hezčí grafice. Na 
velmi přínosné změny v pravidlech, 
vylepšené ovládání a spoustu dalších 
vychytávek se přijde až po čase a lec- 
kdo prostě neměl energii hrát tak dlou- 
ho. Přesto byla Civilizace II úspěšná, | 
i když v úplně první verzi neobsahovala 
multiplayer — MicroProse chtěli nejprve 
doprodat CivNet. 

0 rok později (1997) vyšel Gettysburg, 
na kterém si Sid vyzkoušel, jestli umí 
dělat strategie i v menším měřítku 
(umí), a pak přišel rozkol. Firma 
MicroProse, kterou Sid Meier zakládal 
(spoluzakládal), se ubírá směrem, který 
se mu moc nezamlouvá - a tak odchá- 
zí. Zakládá si vlastní firmu Firaxis 
a vydává Alphu Centauri (1999), kte- 
rou všichni znají, hrají a vůbec obdivu- 
jí. 

Budoucnost? Budoucnost leží 
v Civilizaci III, kterou Sid s Brianem 
Reynoldsem dělá překvapivě pro 
MicroProse (resp. pro Hasbro, které 
MicroProse koupilo). A všechno ostatní 
se ukáže až pak. 


Část druhá: Druhy her 


Kdyby vám v autobuse poklepal 
na rameno neznámý  vousáč 
v dlouhém kabátě a vybaťfl by: 
„Strategie, co to je?“ — co byste 
vlastně řekli? Pod pojem „strate- 
gická hra“ se toho dá zahrnout 
opravdu hodně. Bláznům do RPG 
nebo adventur, potažmo simuláto- 
rovým maniakům je hej — vyvíjí se 


charakter? Tak to je RPG. Chodíte 4 


a klábosíte? Adventůra. Simulu- 
jete? Simulátor. Ale strategie... ta 
se škatulkuje těžko. Ve strategii se 
může vyvíjet charakter, ve strategii 
můžete chodit a klábosit, ve strate- 
gii simulujete kde co — a to všech- 
no nejlépe najednou a provázaně. 
Přesto se strategie charakterizovat 
dají, třeba jako hry, kde neovládá- 
te jen jednu figuru, hry, kde svým 
jednáním ovlivňujete svět, v němž 
hrajete, hry, kde se potřeby jedno- 
tlivce sklánějí před potřebami vět- 
šin. Chceme-li škatulkovat ještě 
víc, najdeme hromadu podskupin 
(které se pochopitelně větví 
a navzájem prolínají), tak si o nich 
něco povězme. 


Any 


Budujeme a stavíme aneb nej- 
lepší stavěcí hry vůbec 

Stavěcí strategie (někdy bujaře 
nazývané „budovatelské“) mají na 
růžích ustláno po celou historii 
počítačové zábavnosti. Dalo by se 
říci, že stavěcí strategie byly, jsou 
a budou — díky Bohu („Díky!“) za 
to. Patří sem nejenom hry, kde 
přímo něco stavíte (město, pizzerii, 
lunapark), ale i ty strategie, kde 
cosi řídíte či organizujete (firmu, 
obchod, dopravní síť) — už proto, 
že se tyto dva druhy her dost špat- 
ně rozlišují. 


Nebudeme si namlouvat, že 
průkopníkem je někdo jiný než 
SimCity, hra, která zasáhla do živo- 
tů miliónů lidí, i když není ani 
první ani nejlepší (ééé... ehm). Will 
Wright vytvořil první SimCity 
v roce 1987, a nutno uznat, že to 
byl krok odvážný. Na komplexní 
hry, kde jste nestříleli ani nespor- 
tovali, nebyli hráči v té době při- 
praveni, nehledě na to, že základní 
platforma bylo PC, které se tehdy 
k herním favoritům zrovna neřadi- 
lo. Dnes už šlape SimCity na kde- 
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čem, kapesní počítače Palm (kde 
se jinak normálním hrám moc 
nedaří) nevyjímaje, takže nebuďte 
překvapeni, až zjistíte, že můžete 
budovat městečko i na displeji své 
nové automatické pračky. SimCity 
znamenalo jednak fenomenální 
úspěch, jednak jasný pokyn pro 
ostatní tvůrce her — dělejme tohle, 
lidé to chtějí. Tak vzniká kromě 
jiných Railroad Tycoon (1990), 
hra, která umožnila jednak vynik- 
nout Sidu Meierovi, jednak nám 
proniknout do tajů stavby železnic 
na převelice Divokém západě. 
Úspěch hry se pokusili zpětně 
zopakovat s nic moc výsledkem 
v Maxisu (autoři SimCity), když 
vydali A-Train (1991), o hodně 
Sawyer, další velká postava herní- 
ho průmyslu, který kromě vlaků 
popadl i autobusy, náklaďáky, 
lodě, letadla a helikoptéry, všech- 
no zasadil do fungujícího světa 
v kouzelné izometrické grafice 
a stvořil Transport Tycoon (1994), 
který hrají hromady lidí (včetně 
mne) dodnes. Všechny stavěcí 
(nebo řekněme ekonomické) hry 
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Peter Molyneux 


Bullfrog — pro mnohé modla, pro ostat- 
ní „jenom“ firma, která dělá zatraceně 
dobré hry. Stejně jako v případě Sida 
Meiera i Bullfrog už dnes pracuje bez 
svého duchovního otce, o kterém pojed- 
nává tento  textík, bez Petera 
Molyneuxe. 

Peter Molyneux Bullfrog vytvořil a dlou- 
ho, dlouho vedl. Už když ho zakládal, 
měl v hlavě hru, kterou chce udělat — 
měla se jmenovat Creation a měl to být 
svět sám pro sebe, svět, který dýchá 
a žije — a hráč ho řídí z pozice božstva. 
Projekt zůstal nedokončen a zvrtl se 
v Populous, hru, která vypadala tak 


ameStar 


divně, že o ni žádný vydavatel nestál. 
Electronic Arts se odvážili na tenký led, 
Populous v roce 1989 vydali — a sklidili 
obrovský úspěch a titul „Nejlepší strate- 
gie roku“. Populous byl svět, jenž žil, 
a i když do původní představy Creation 
bylo ještě daleko, hra obsahovala 
mnoho originálních prvků, díky kterým 
si hromady hráčů hru zamilovali — 
a chtěli víc. 

Dostali Powermonger (1990), hru která 
připomínala Populous v menším měřít- 
ku, hru skvělou a stejně tak úspěšnou. 
Zajímavé bylo, že Peter se netajil tím, že 
s Powermongerem není spokojen - 
dokonce v jednom rozhovoru prohlásil, 
že se za něj stydí. Velké myšlenky totiž 
chtějí čas — a Bullfrog měl myšlenky 
a čas už ne, protože Electronic Arts chtě- 
li výsledky, ne nápady. Tak se stalo, že 
Powermonger vyšel výrazně předčasně, 
se spoustou nedodělaností a nedomyšle- 
ností — dokonce i věhlasný ovládací 
panel byl údajně jen provizorní a měl být 
ve finále nahrazen něčím lepším, hezčím 
a intuitivnějším. 

Populous II (1992) bylo tak trochu jen 


ždímání tématu —- v podstatě je 
v Bullfrogu uklohnili, aby získali čas na 
lepší projekty — znovu oživili dokonce 
i Creation. 

V roce 1993 vychází Syndicate, v pod- 
statě akční hra, jeden z nejjednodušších 
bullfrogáckých kousků, což ostatně neva- 
dilo davům nadšených fanoušků. V nená- 
padném sci-fi světě jste s partou hromo- 
tluků plnili úkoly pro kmotra svého syn- 
dikátu, stříleli, trochu taktizovali atd. 
Nebyla to moc strategie, spíš akční hra, 
zato další kousek — Theme Park (1994) 
byla strategie jak vyšitá a další úspěch 
pro jejího autora. Stavěli jste zábavní 
park se vším všudy a starali se o všechno 
okolo, výběrem atrakcí počínaje a cena- 
mi za limonádu konče. 

Pak chtěl Molyneux konečně dodělat 
Creation — a vznikl z toho Magic Carpet 
(1994), akční hra se strategickými prvky. 
Hráli jste za kouzelníka, co si to sviští 
nad nádherným 3D světem na létajícím 
koberci, kouzlili jste, budovali svou pev- 
nost a ničili protivníkovu — a pod vámi 
zase žil svět s lidičkami, kytičkami 
a vůbec takovou tou přirozenou havětí. 


Pak přišel rok 1995 a s ním Dungeon 
Keeper. Vlastně ne... s ním MĚL přijít 
Dungeon Keeper, ale nepřišel — a stal se 
tak nejodkládanější hrou v dějinách 
Bullfrogu. Byl postupně ohlášen asi 
osmkrát — a termín nebyl nikdy splněn. 
To vedlo hned ke třem důsledkům — 
Dungeon Keeper byl vydán v roce 1997 
ve stavu, v jakém byl, Molyneuxovi se 
hra zase moc nelíbila a navíc se rozhádal 
s EA, což vyústilo v jeho odchod. 

Přesto byl Dungeon Keeper dobrá hra. 
Původně to sice vypadalo na RPG naru- 
by, nakonec se z něj vylíhla čistokrevná 
strategie z velmi originálního prostředí. 
Strategie zajímavá a s mnoha novými 
nápady a v neposlední řadě strategie 
úspěšná. 

Peter Molyneux opouští tedy Bullfrog, 
který zakládal (sakra — to je snad 
poslední dobou osud všech velikánů 
herního průmyslu) a otevírá Lionhead 
Studios. Tam znovu. pracuje na 
Creation, tentokrát pod | názvem 
Black6White, kterého bychom se mohli 
dočkat ještě letos. Ale to už je jiný pří- 
běh... 


sázely na jediné — vzbudit hračičky 
hluboko v nás, ty části našeho Já, 
které kdysi stavěly z písku hrady, ze 
stavebnic města, ty, které si hrály 
s vláčky a autodráhami. A povedlo 
se. 


Stavění později proniklo i do 
dalších odrůd strategických her, 
i když často šlo jen o to, postavit 
něco, z čeho se budou valit jednot- 
ky. Přesto se našlo docela dost 
válečných strategií, které budování 
postavily na roveň válčení — za 
všechny © jmenujme © Civilizaci 
(1991) nebo Master of Orion 
(1993 — průkopník komplikova- 
ných vesmírných strategií), ale 
o těch snad ještě bude řeč. Na 
tomhle místě je naopak dobré zmí- 
nit hry, ve kterých se sice také válči- 
ano, mám na mysli „SimCity ve sta- 
rověku“ od Impressions — sérii 
Caesar (tři díly — 1992, 1995 
a 1998) a navazující Pharaoh 
(1999), hry, které se trochu vymy- 
kají všemu ostatnímu, co se na 
tomto poli urodilo. Ačkoli mnoho 
lidí zaujme hlavně skvělá grafika 
(v každé době na úrovni), uvnitř se 
skrývají zapeklité mechanismy, 
které pochopit není žádná legrace 
— však také Caesar celkem dost 
hráčů odradil svou obtížností. 


Druhou podobnou sérií jsou 7he 
Settlers (1994) a The Settlers II 
(1996) od německých perfekcio- 
nistů z Blue Bytu — taky se hodně, 
hodně staví a do toho trochu boju- 
je (zatím poslední díl Settlers JIl 
(1999) tuto filozofii už opustil). 


Když už mluvíme o zvláštních 
hrách, bylo by dobré tu zmínit 
Bullfrog — firmu, která si na podiv- 
nosti založila živnost. O Peteru 
Molyneuxovi a jeho hrách se toho 
víc dozvíte v rámečku, jenom bych 
na tomhle místě shrnul, čím se 
jeho hry lišily (a dále liší) od všech 
ostatních — životem. V Populous 
(1989) to žije, v Powermongerovi 
(1991) to žije — a vlastně i když 
pustíte Dungeon Keeper (1997), 
zjistíte, že potvory, co dungeon 
obývají, by se bez vás klidně obešly. 


Stavěcí legendou nad legendy je 
pochopitelně firma Maxis, která 
vyprodukovala SimCity, a pak se 
snažila úspěch zopakovat s kde- 
čím. Je obtížné všechny jejich 
„SimPatlaniny“ jenom vyjmenovat, 
přesto v té záplavě ční pár zajíma- 
vých kousků — simulátor mrako- 
drapu (kanceláře, byty, garáže, 
záchodky,...) SimTower (1995), 
pochopitelně druhý díl původního 
hitu pod originálním názvem 


Podle klasické Herbertovy knihy Duna 
vzniká film — a v roce 1991 i hra, jejíž 
grafika je právě filmem notně inspiro- 
vána. Ačkoli dnes už Dune zapadla 
v zapomnění, nezaslouží si to — ve své 
době to byla velice úspěšná kombinace 
adventury a strategie se silnou příbě- 
hovou linií. To, že grafika byla fenome- 
nální, je jasné — hru totiž pro Virgin 
udělalo Cryo (Atlantis, Atlantis 2). 
Totéž indikuje, že hra byla trochu 
„divná“ (všechny hry, které dělalo 
Cryo, jsou divné). Snad pro tu divnost 
zadali tvorbu druhého dílu ve Virginu 
jinému týmu — Westwood Studios, 
kteří se zatím proslavili hlavně fortel- 
ným erpégéčkem Eye of Beholder. 
A Weswood udělal Dune 2, čímž jednak 
založil žánr a jednak určil svou další 
budoucnost. 


SimCity 2000 (1994 — tady je třeba 
Maxisu přičíst zásluhy i za ten 
název, uvědomte si, že to bylo 
zhruba pět let předtím, než začali 
tuhle číslovku používat pro své 
produkty úplně všichni) a třeba 
simulátor střediska na tropickém 
ostrově Simlsle (1995). Když už 
mluvíme o Maxisu, nemůžeme 
samozřejmě zapomenout na jeho 
dosavadní vrchol, tedy SimCity 
3000 (1999), které potěšilo zpra- 
cováním a zklamalo absencí 
nových nápadů (i když ty staré byly 
dotaženy na maximum) a hlavně 
The Sims (2000), simulátor života, 
rodiny a vůbec. 


Stavěcím strategiím se daří dál. 
Lidi prostě baví tvořit — jak doka- 
zuje nejen třeba už zmíněné 
SimCity 3000 nebo RollerCoaster 
Tycoon (1999 — autorem je Chris 
Sawyer, autor úžasného Transport 
Tycoonu), obě to hry, které předči- 
ly všechna očekávání a na dlou- 
hou, dlouhou dobu opanovaly 
všechny možné žebříčky a žebříky. 
Nevím, je-li touha něco vytvářet 
větší, než touha ničit — her, kde se 
střílí/kope/šermuje se asi vždycky 
prodá víc, jenže lidé se u her 
nechtějí jen odreagovávat, chtějí 
se bavit, řešit složité problémy, 
vyzkoušet si věci, které v Životě 


Spousta lidí už dnes Dune 2 nezná — 
a mladší nadšené fanoušky strategií 
by překvapilo, co všechno v ní už bylo 
a co ne. Koncept stavby základny 
a těžby surovin se v podstatě dodnes 
nezměnil (vlastně vůbec ne), hlavní 
továrna, továrna na vehikly, technic- 
ké centrum na vývoj nových vymyšle- 
ností, obranné zdi a dělové věže — 
všechno jako v nejmodernějších pec- 
kách. Nedopilované bylo ještě ovládá- 
ní - klikli jste na jednotku, pak bylo 
třeba vybrat příkaz (jdi, útoč, stáhni 
se) a kliknout na cíl. Jednotky se 
musely vybírat jednotlivě a každé 
dávat rozkaz zvlášť (žádné vybírání 
táhnutím, žádné ukládání skupin). 
Ale stejně to byla paráda... 


nevyzkoušejí (třeba řídit železniční 
síť nebo prodávat párky). Stavěcí 
hry jsou často až drsně realistické — 


leckdo, kdo hrál Theme Park 
(1994), si vzpomene, jak přesolo- 
val hranolky, aby šlo víc na odbyt 
pití. Otázka tedy může znít, jestli se 
v téhle oblasti dočkáme i nějakých 
opravdu vážných simulátorů, něco 


jako jsou simulátory vojenské pro 


armády a simulátory automobilo- 
vé pro autoškoly. Jistě dočkáme — 
ostatně, už existují hry, které simu- 
lují třeba burzu se všemi jejími 
zákonitostmi, proč tedy nezkusit 
i něco většího? Otázka jenom je, 


jestli to pak bude ještě zábava... 


Střílíme a mobilizujeme aneb 
pár slov o hrách válečných 
Válečné strategie jsou největší 
kategorií strategických her vůbec, 
což je logické, už proto, že slovo 
„stratég“ se Často (v podstatě 
mylné) automaticky chápe jako 
„válečník“. Upřímně vzato, našlo 
by se jen málo her, ve kterých se 
neválčí, i takové přemyšlivé tituly 


jako Caesar, The Settlers nebo 


Civilization válčení ve značné míře 
obsahují. 


Co vlastně napsat o válečných 
hrách? Válka k hrám prostě patří, 
stačí se kouknout na dámu, go 
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nebo šachy — ve všech případech 
jde o simulaci bitvy dvou armád. 
Vzhledem k tomu, že v drtivé vět- 
šině VŠECH počítačových her se 
zabíjí, je jasné, že tuplem (a ve vel- 
kém) se bude zabíjet ve hrách stra- 
tegických. 


Dnes už nevystopujeme, kdo to 
vlastně začal. Vlastně to byly právě 
šachy, ale bereme-li hry čistě počí- 
tačové, nikdo už se nikdy nedopát- 
rá hry, kterou by bylo možno 
označit za zaručeně první válečnou 
strategii. UŽ se ale můžeme dopát- 
rat, jaké trendy ve válečných hrách 
převládají, co se tvoří a co se hraje. 


Vezmeme-li to zeširoka, jednu 
kategorii tvoří hry realistické — 
velké válečné simulace, mající svůj 
prapůvod ve strategických hrách 
deskových. Zde jmenujme z osmi- 
bitů hry Saratoga (1986) nebo 
několikrát už zmiňovaný NATO 
Commander Sida Meiera (1985). 
Z novějších počinů si největší vavří- 
ny vydobyly Panzer General s hro- 
madami variací (Pacific General, 
Allied General) a pokračování 
a série Steel Panthers (od roku 
1995 až dodneška), ale to není zda- 
leka všechno. Širokou skupinu her 
pro úzkou skupinu zájemců tvoří 
reálné válečné hry historické — 
často mapující jedno jediné histo- 
rické tažení nebo dokonce bitvu. 
Zde zvláště vyniká Empire se sérií 
Battleground (1996-1999), ve 
které se jednotlivé díly podobají 
jako kedlubna kedlubně. Druhou 
světovou © válku © sympaticky 
a názorně ukazuje kromě hromad 
jiných her už čtyřdílný Close 
Combat od. Atomic. Games 
(1996-2000) a další a další hry, na 
které už bohužel nezbývá místo. 
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Snad nejpočetnější odrůdou 
bojových strategií je ta, honosící se 
podtitulem „sci-fi“. Vždyť i Duna 2 
byla sci-fi, CommandšConguer 
(1995) je sci-fi — a hromady a hro- 
mady dalších (převážně realtimo- 
vých) strategií se nachází v témže 
soudku. Jmenovat je nemá cenu, 
protože by to byl jen trapný neko- 
mentovaný výčet, zmiňme však pár 
nejvýznamnějších. Total Annihila- 
tion (1997) předvedla ve 2D hře 
pořádný 3D terén, Starcraft (1998) 
dovedl k dokonalosti multiplayer, 
Battlezone (1998) ukázala, jak jde 
kombinovat 3D strategie s 3D stří- 
lečkou — a konečně vizuálně doko- 
nalé hry posledních měsíců (třeba 
Earth 2150) dokazují, že dnes už 
můžou být strategie ve 3D stejně 
krásné a stejně přehledné jako ty 
dvourozměrné. 


Samostatnou kategorii váleč- 
ných her zastávají hry středověké 
— ať už ty ze středověku „skuteč- 
ného“, či z toho fantaskního. 
Nelze nejmenovat Heroes of 
Might and Magic (1995-2000), 
tahovou strategii s hrdiny a hro- 
madami | potvor, © Warlords 
(1989-2000) — válčení ve velkém 
stylu, Master of Magic (1994) — 
fantasy verze Civilizace atd., atd. 
Pochopitelně zde mají své neza- 
stupitelné místo oba Warcrafty 
(1995, 1996), kterým brzy přibu- 
de nejmladší bráška. 


Válečných strategií je hodně. 
A víc se o tom snad říct nedá. 


Plížíme se a kryjeme se aneb pár 
slov o taktických tahovkách 

1 když je dost troufalé označit 
relativně novou hru UFO: Enemy 
Unknown (1994) od MicroProse za 


STRATEGICKÉ TEXTOVKY 


Hodně z vás si jistě pamatuje klasické 
textovky, ale textové strategie? Jak se 
to kruci hrálo? Tak třeba Dictator (byl 
k mání na ZX Spectrum, C64, v mno- 
hem horší verzi na Atari XL/XE atd.). 
Byli jste diktátory v zemi, kde se 
kromě vás rozvalovala hromada poli- 
tických frakcí a sil (statkáři, rolníci, 
partyzáni,...). Každé kolo (každý rok) 
se vám objevil výpis, jak je kdo spo- 
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kojen, kolik jste vybrali na daních — 
načež byla audience, během které 
některá z frakcí drasticky lobbovala. 
Jestli jste je vyslyšeli, se odrazilo na 
stavu země i vaší reputaci. Když jste 
vyhověli jedněm, naštvali jste druhé — 
a vaším úkolem bylo všechno to 
ustát, být se všemi zadobře a ještě si 
nahrabat do kapes. 


Rapid Fire Machine Gur 
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zakladatele žánru, učiním tak, pro- 
tože právě UFO bylo první taktic- 
kou hrou s panďuláky, která vešla 
do povědomí široké hráčské veřej- 
nosti. Už před ním tu byly podobné 
kousky — třeba Laser Sguad 
(1992), ale teprve UFO se dokázalo 
vymanit z okovů akčnosti a přine- 
slo ryzí taktiku a strategii, navíc ve 
velice působivém provedení. Ve 
hře jste řídili nadnárodní organiza- 
ci, placenou za boj se „Šmejdem 
z vesmíru“, stavěli jste základny, 
najímali lidi, zkoumali technologie 
— a když šlo do tuhého, bojovali. 
Bojovali jste na tahy, posouvali jed- 
noho člobrdu po mapě za druhým, 
vzájemně se kryli, prostě taktizova- 
li. Zábava to byla náramná, není 
tedy divu, že se v následujících 
letech objevilo hezkých pár her na 
stejné téma, i když těch kvalitních 
bylo spíš méně. 


Jednou z nejvěhlasnějších her 
tohoto typu byla Jagged Alliance 
(1995), která vsadila na realitu 
a poměrně roztomilou titěrnou 
grafiku. Její druhý díl JA: Deadly 
Games (1996) přinesl navíc tolik 
žádaný multiplayer a dílem třetím 
s. originálním názvem Jagged 
Alliance 2 (1999) nadílka od Sir- 
Techu vyvrcholila. 


V MicroProse nezaháleli a navá- 
zali na UFO druhým dílem X-Com: 
Terror from the Deep (1995), což 
byla hra v podstatě stejná jako 
první díl, jenom se bojovalo jinými 
zbraněmi na dně mořském (ať 
děláte, co děláte, laser pod vodou 
nerozžhavíte), a posléze dílem tře- 
tím, malinko kontroverzním X- 
-Com: Apocalypse (1997), kde už 


jste nezachraňovali celou Zemi, ale 
jen jedno město. 


Chceme-li strategie rozdělit úplně nej- 
šířeji, dostaneme se k dělení na hry 
tahové (turn-based) a realtimové 
(real-time). 


Tahové hry vycházejí z her stolních 
a typickým příkladem jsou třeba šachy 
- jeden táhne, druhý kouká. Různých 
poddruhů turn-based her se vyrojilo 
za poslední léta hromady, vyjmenujme 
si tady alespoň ty nejzajímavější. 
Klasickou metodu šachů, kdy táhnete 
zvolenou figurou, načež je na řadě 
soupeř, dnes už nahradila metoda táh- 
nutí celou stranou. Ve většině her 
máte tedy dnes možnost odtáhnout 
všemi svými figurami, a teprve potom 
se dostane na řadu soupeř. Druhá zají- 
mavost jsou takzvané „simultánní 
tahy“, kdy oba soupeři předem naplá- 
nují všechny akce, a teprve až jsou 
hotovi, mávne se kouzelným prapor- 
kem a všechny figury se naráz 
pohnou. Zajímavé jsou různé modifi- 
kace — nejprve táhne jeden soupeř, ale 
je-li druhý bezprostředně ohrožen 
a splnil-li v minulém tahu jisté pod- 
mínky (třeba nepohnul všemi figura- 
mi), může se do soupeřova tahu vložit. 
Zajímavé jsou i tahy fázované — nejpr- 
ve jedna strana útočí, následně se 
druhá brání, pak se obě přesunují, 
načež si své role vymění. 
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Real-time je naproti tomu jednoduchý — 
čas prostě běží a hraje se. Jsou v pod- 
statě jen dvě metody, jak běh času 
ovlivnit — čas lze u her mnohdy zpoma- 
lit (to uměla už Duna 2) nebo dokonce 
zastavit, čímž se dostáváme do úplně 
jiné roviny přemýšlení. Jde-li čas v real- 
timové strategii zastavit, zůstává tu 
akčnost reálného času, ale je podložena 
neomezeným prostorem k přemýšlení 
a zadávání rozkazů, což vám umožňuje 
takticky myslet i v těch nejvypjatějších 
situacích. To je na jednu stranu skvělá 
věc, na druhou stranu tento systém tro- 
chu brzdí tolik vychvalovanou akčnost 
= a navíc zatím nikdo nevymyslel, jak by 
to mělo fungovat v multiplayeru. 


Těžko říct, která z metod, používaných 
ve strategiích, je nejlepší — každá má 
totiž něco do sebe a každá se hodí pro 
jinou situaci. Chcete složitou taktickou 
partii? Fajn, máme tu tradiční táhnutí 
„jeden táhne, druhý táhne“. Chcete 
akci? Real-time je pro vás. Chcete 
hodně plánovat, koordinovat a rozdrtit 
nepřítele jedním mohutným útokem? 
Sáhněte po hře, kde se táhne simultán- 
ně. Existují dokonce hry, kde si můžete 
vybrat, jak chcete hrát, smutným pravi- 
dlem ovšem je, že u těch, které obsahu- 
ji všechny metody boje, nefunguje 
pořádně ani jedna. 
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Tahové © taktické © strategie 
„v malém“ mají jeden zásadní pro- 
blém, který paradoxně spočívá 
právě v té tahovosti. Když se třeba 
Sir-Tech snaží v Jagged Alliance 
používat reálné zbraně v reálném 
prostředí, naráží brzy na limity, 
tahovým módem dané, které prostě 
realitu musí nabourávat. A v tom 
okamžiku dochází nutně k dilematu 
— zachovat realističnost a tvářit se 
jako simulátor komanda nebo nao- 
pak přijmout výhody tahového 
módu a přiblížit hru spíše „hraní“ 
než simulování. U obou jmenova- 
ných sérií se autoři přiklonili ktomu 
prvnímu, existují ale fenomenální 
hry, které si v tomto okamžiku z rea- 
lity nic nedělaly a přišly s pravidly, 
tahovému módu přizpůsobenými. 
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Ano, mluvím o Incubation (1997) 
a Shadow Watch (2000). Tyhle 
hry byly do značné míry nepocho- 
peny, protože se nesnažily simulo- 
vat realitu, ale jenom opatřit dob- 
rou zábavu na dlouhé dny a noci. 
Tak třeba to, že v Incubation 
nemáte inventář a nemůžete sbí- 
rat zbraně, není chyba nebo ome- 
zení — to jsou pravidla. Kdo se nad 
tím rozčiluje, dělá totéž, jako by 
brečel, že kůň v šachu nemůže táh- 
nout rovně, když v reálu přece 
může. Právě Shadow Watch doje- 
lo na propracovanost pravidel — 
a ani Incubation, dle mého jedna 
z nejlepších her vůbec, se nedočka- 
la adekvátního docenění. Ach jo. 


Když už mluvíme o hrách 
s pajduláky, nemůžeme nezmínit 
jednu, která sice není na tahy, ale 
zato je skvělá — Commandos: 
Behind Enemy Lines (1998). 
Itahle hra obětovala trochu realis- 
tičnosti pro propracovanost pravi- 
del (a taky dost lidí prskalo), pře- 
sto je považována za jednu z nej- 
podařenějších logicko-strategic- 
kých her. 
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Závěr, současnost, 
budoucnost 


Strategiím vymření nehrozí — 
jako hrozí adventurám a hard- 
core RPG. Strategie hrají hroma- 
dy lidí, i když je tu jeden nepřítel, 
který se snaží je nenápadně vyhu- 
bit. Ano, hádáte správně, jsou to 
konzole. Na konzolích se strategi- 
ím nedaří tak skvěle jako na písíč- 
kách, a ačkoli vývojáři i produ- 
centi hracích beden dělají všech- 
no možné, aby situaci zvrátili, zas 
tak moc jim to nejde. S konzolo- 
vým pidiovladačem se prostě 
dobře střílí, dobře skáče — ale 
mizerně ovládá armáda. Tahové 
strategie, které by šly ovládat 
pohodlně, se zas na konzole moc 
nepřevádějí, protože jsou určeny 
zejména pro starší publikum, než 
je průměrný konzolista. 


Co s tím? Asi nic. Jestli si stra- 
tegie zaslouží být zachovány, 
budou. | Těžko © říct, © jestli 
i v budoucnu budou houfně 
vycházet hry, jako je Civilizace — 
spíš ne, ale vzhledem k tomu, že 
jedna Civilizace poskytne tolik 
zábavy, co třicet průměrných stří- 
leček, je i poměr vydávání těchto 
her vlastně v pořádku. 


Lidstvo vždycky vedlo války — 
a ještě dlouho je vést bude. Ty na 
obrazovkách počítače nejsou 
o nic méně krvavé nebo drastic- 
ké, vtip je v tom, že zmáčknete 
Reset a všechny ztráty jsou zahla- 
zeny, všechny křivdy napraveny, 
příkoří zapomenuta. A tak hrajte, 
válčete, budujte a stavte — od 
toho tu ty hry jsou. A my jsme tu 
pro to, abychom o nich psali. 


Viktor Bocan 
00G0356 
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PC FACE je multimediální počítač se zéěla Unikátním designem. 3 

Je dodáván s připojeím k ihternetu na 2 roky zdarma* od INTERNET OnLine. 
Obsáhuje, vše.potřebné včetně procesoru Intel? Pentium“ III-a multimediální výbat 
3 Samozřejmostí je dodání domů s instalací a možnost 


nákupu na, splátky od leasingové společnosti GORFINA (od 2499 Kč měsíčně). 
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Intelé, Intel Inside“ a Pentium“ jsou 
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NOVINKY 


Herní vydavatel Iridon chystá v brzké 


Hero, která by měla svým pojetím připo- 
menout zašlou slávu plošinovek. V roli 
hrdiny ovládajícího kung-fu naleznete 


se dozvíte, že zlý drak Fang trýzní obyva- 
tele Želvího ostrova. Vydáte se tedy utis- 


kovaným na pomoc a během své cesty demoverze. 


NAPSTER MĚL 
ZASE PROBLÉMY 


Prográmek Napster, 
dobře známý všem 
milovníkům hudby ve 
formátu MP3 a pozor- 
ným čtenářům našich 
Novinek, měl opět trab- 
le. V průběhu minulého 
měsíce nejprve americký federální soud vydal předběžné 
opatření, podle kterého měl provozovatel Napsteru zastavit 
šíření skladeb podléhajících copyrightu členů RIAA, která 
sdružuje snad všechny významné americké hudební vydavate- 
le. To de facto znamenalo odstávku všech oficiálních serverů 
a rozpad služby. Pak se však nad Napsterem trochu vyjasnilo, 
to když dva soudci odvolacího soudu rozhodli, že Napster 
může zůstat v provozu až do začátku soudního slyšení v hlav- 
ním případu, jehož termín však ještě nebyl stanoven. Zdá se 
tedy, že Napster vše přežil a celá kauza mu posloužila jako 
dobrá reklama. Ruce si však mne i konkurence. Během doby, 
kdy byla činnost Napsteru pozastavena, se GNUtella stala jed- 
ním z nejstahovanějších programů. 


budete poznávat rozličné kraje, bojovat 
budoucnosti vydání hry Akimbo: Kung-Fu proti drobným i větším nepřátelům, zaží- 
vat různé trampoty (přeskakování propas- 
tí, ježdění na obrovské želvě, vystřelování 
se z kanónu) a sbírat části kouzla, s jehož 
blízko svého obydlí láhev se zprávou, z níž pomocí zničíte samotného Fanga. Více 
informací prozatím není k dispozici, snad 
jen srpnový termín vydání hratelné 


LOST BOYS NAJALI 
JEDNOHO Z TVŮRCŮ 
M ATRIXU 


Amsterodamský vývojářský tým Lost Boys Games najal pro práci na 
chystaném titulu pro X-Box Call of the Dragon (plánované datum vydá- 
ní první čtvrtletí 2002) Bretta Hartshorna, jednoho z tvůrců speciálních 
efektů ve filmovém hitu Matrix. Pro Hartshorna však tahle hra rozhod- 
ně není debut, jeho práci jste mohli vidět například v titulu Soul Reaver. 


EIDOS SE VYJADŘUJE 


Do zajímavé polemiky ohledně prodeje 

E ; [DO © vy Fidosu se zapojil samotný objekt disku- 
nan ze a zdá se, že je vše zase jinak. Podle 

anglické stránky CTW není Eidos na 
prodej a celou aféru vyvolal záměrně, aby vysvětlil (?) příčiny náhlého 
propadu ceny akcií. Ať již je to, jak chce, z téhle zprávy bych velké 
závěry nedělal. Takovýchhle tvrzení tu z „úst“ jiných firem už pár bylo 
a pak k prodeji přece jen došlo. Až čas ukáže. 


PRVNÍ OBRÁZKY ZE Z 2 UDS MÁ 


Firma Bitmap Brothers vypustila do světa vůbec první obrázky ze své chystané strate- 
gie Z 2, která by, jak název napovídá, měla být pokračováním jedné z klasických realti- 
mových strategií. Více informací zatím Bitmap Brothers drží pod pokličkou. 
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KŠEFTY 


Vývojářské studio UDS podepsalo smlouvu 
s firmou Infogrames, na jejímž základě by pro 
tohoto francouzského distribučního giganta 
mělo vytvořit hru založenou na nejpopulárněj- 
ším evropském komiksu a jeho hlavním prota- 
gonistovi, Asterixovi. Titul určený pro PC 
a PlayStation by se měl na trhu objevit na pře- 
lomu jara a léta příštího roku. Krom této 
zakázky si u UDS objednali několik her i jiní 
distributoři, jmenovitě Fox Interactive (závodní 
hra, jejíž náplní budou automobilové honičky), 
Crave Entertainment (závody sněžných skútrů) 
a Mattel Interactive (automobilové závody). 


SIEGE OF AVALON K MÁNÍ 


Pokud máte rychlé a stabilní připojení k inter- 
netu, můžete si zdarma stáhnout první kapitolu 


hry Siege of Avalon od firmy Digital Tome. Ostatní 
kapitoly tohoto RPG, dějově zasazeného do vrcho- 


lícího konfliktu mezi dvěma středověkými moc- 


nostmi, by měly být k dispozici později, pravděpo- 
dobně však už za nějaké ty peníze. Máte-li zájem, 


vydejte se na http://www.siege-of-avalon.com. 


NEZAMČENÉ 


DURONY 


Nová honba na ty „správné“ procesory se 
rozjela s uzamknutím Duronů. Ukazuje se 
totiž, Že ne všechny Durony, které se prodá- 
vají, mají uzamčený multiplikátor (a je tedy 
možné je přetaktovat pouze po relativně ris- 
kantní úpravě). A jak najít ten správný? Podle 
serveru FiringSguad (www.firingsguad.com) 
existuje například v případě Duronu 700 cel- 
kem pět typů s rozličným značením: 
PEW,PAW, PBW, PCW a PDW. Dva z nich — 
PAW a PCW jsou uzamčeny, zatímco ostatní 
by uzamčeny být neměly. Je samozřejmě 
otázkou, jak dlouho budou tyto informace 
pravdivé. Lze totiž očekávat, že dříve či pozdě- 
ji AMD uzamkne všechny vyráběné Durony. 


NOVÝ 
PANZER 
GENERAL 


Pánové z Mattel Interactive připravují 
pokračování strategické série Panzer General, 
tentokrát s pořadovým číslem tři a podtitu- 
lem Scorched Earth. Středem zájmu se sta- 
nou operace na východní frontě — v roli 
německých generálů se můžete pokusit rozší- 
řit západní kulturu a vzdělanost do rozlehlých 
asijských stepí, nebo v ruských barvách zadu- 
pat fašisty do ruin jejich hlavního města. Hra 


bude využívat vylepšeného enginu Panzer 
General 3D Assault, kterého se ve 250 připra- 
vovaných scénářích nabažíte víc než dost. 


I'M GOING IN 


Eidos chystá pro příznivce her založených na principech, 
které oživil Thief, tedy na plížení a skrývání se, další novou hru. 
Mělo by jít o titul I'm going in, v němž budete mít za úkol 
infiltrovat nejutajenější evropské vojenské základny, k čemuž 
vám dopomůže jak vaše šikovnost, tak i nejmodernější vybave- 
ní vojáků NATO, letecká podpora a samozřejmě i pár zbraní. 
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AŽ vám bude příště někdo dávat v Unreal 
Tournamentu nebezpečně na frak, nesvalujte vše 
pouze na svou nešikovnost. Je totiž možné, že si 
nainstaloval nové ovladače pro grafické karty Asus 
V7700 či V7100, které umožňují nejrůznější fígly 
včetně takových podvodů, jako je zprůhlednění 
předmětů a stěn ve 3D hrách. Nových funkcí, 
které ovladače nabízejí, je více, ale právě možnost 
zneužít některé z nich k nekontrolovatelnému 
hernímu podvádění rozpoutala v nedávné době na 
Internetu poměrně živou diskuzi. Budoucí vývoj 
má dva možné směry — buď vše utichne a na 
„prokleté“ ovladače se zapomene, nebo se podob- 
né příležitosti chopí i další firmy a podobné pod- 
vody se stanou denním chlebem. Osobně bychom 
se přikláněli k prvnímu řešení. 


S3 ukončují výrobu grafic- 
kých karet 

Firma S3 hodlá uzavřít svou divizi vyrá- 
bějící grafické karty Diamond 
Multimedia a přesměrovat výrobní síly 
do jiných projektů jako jsou například 
audio produkty Rio či profesionální gra- 
fické karty FGL. Majitelé všemožných 
Viperů a jiných karet však nemusejí mít 
prozatím strach, že by na ně firma S3 
zapomněla. S podporou stávajících pro- 
duktů se počítá i do budoucnosti. 


Koupil Eidos Thiefa? 


Herní vydavatel Eidos s největší pravdě- 
podobností zakoupil od zkrachovalého 
týmu LGS práva ke hře Thief a kód 
nového enginu pro další díl. Dá se tak 
usuzovat ze zprávy Marca LeBlanca na 
diskuzních fórech serveru Through The 
Looking Glass, avšak nic není potvrze- 
no. Eidos se ústy svého mluvčího 
Bryana Daviese nechal slyšet, že tyto 
zprávy nebude komentovat. 


Windows ME - za kolik? 


Softwarový gigant Microsoft zveřejnil 
cenu svého nejnovějšího operačního 
systému Windows Millenium Edition. 
Ten by se měl prodávat za 209 dolarů 

a upgrade z Windows 95 vyjde o stovku 
levněji, přičemž přichystaná je i speciální 
akce, v rámci níž budete moci zakoupit 
od 14. září do 15. ledna příštího roku 
Windows ME pouze za 59,95 dolaru. 


Podpora Klingon Academy 


končí 

Všechny příznivce Star Treku jistě 
zarmoutí zpráva, že firma Interplay roz- 
pustila vývojový tým Star Trek: Klingon 
Academy. Nelze proto očekávat další 
patche, přídavky ani připravovaný (a již 
několikrát odložený) volně šiřitelný edi- 
tor misí. Co se dá dělat... 


Mafia odložena 

Pánové z Illusion Softworks se rozhodli 
změnit engine své hry — místo původně 
plánovaného Insanity2 (chystá se pro 
HD 2) použijí poněkud odlišný LS3D. 

V souvislosti s tím byla Mafia odložena 
z původně plánovaného podzimu 2000 
na jaro roku příštího. 


Ex NIN bubeník 


a American McGee's Alice 
Electronic Arts oficiálně oznámili, že Chris 
Vrenna, bývalý bubeník a spoluzakladatel 
kapely Nine Inch Nails, bude spolupraco- 
vat na hudební stránce hry American 
McGee's Alice. Vrenna po odchodu z NIN 
spolupracoval například se skupinou Hole 
a EA věří, že jeho hudební styl podpoří 
morbidní vizi McGeeho zpracování slavné- 
ho příběhu Alenky z Říše divů. 


DVD do X-Boxu od 


Thomsona 

Společnost Thomson Multimedia oznámi- 
la, že dodá DVD-ROM mechaniky a kom- 
presní technologie MPEG-2 pro chysta- 
nou konzoli X-Box od Microsoftu. Ta by 
se měla na trhu objevit na podzim příští- 
ho roku a Thomson si od této spolupráce 
slibuje milionové zisky z prodeje. 
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TRAIN SIMULATOR 


Ptáte se, jak by vypadal mix Flight Simulatoru 
a Railroad Tycoonu? Odpověď na tuto otázku při- 
nese co nevidět Microsoft, který na výstavě Model 
Railroad Association's Train Show v San José před- 
staví první funkční verzi Train Simulatoru. Hra byla 
vyvíjena ve spolupráci s předními železničními spo- 
lečnostmi, takže se můžeme těšit na stovky kilo- 
metrů realistických železnic, desítky vlaků všech 
možných typů, autentické počasí a podobné simu- 
lační vymoženosti. Na své by si měl přijít opravdu 
každý „mašinkář“ — MSTS půjde hrát v roli pasažé- 
ra, strojvůdce i „nezávislého“ pozorovatele. 


BATTLE ISLE VE VESMÍRU 


Softwarový distributor Blue Byte chystá svou první vesmírnou on- 
-line hru Battle Isle: DarkSpace. Ta by měla být dokončena týmem 
Palestar na počátku příštího roku a měla by být k dispozici ke stažení 
přes internetový obchod Blue Byte. Stejně jako u podobných her 
iv Battle Isle: DarkSpace bude hraní po omezenou dobu zdarma, dále 
pak za měsíční paušál. 


A o co vlastně půjde? Mělo by jít o strategickou simulaci, ve které 
nebude nouze ani o výzkum, ani o klasické vesmírné souboje. Hráči 
budou mezi sebou soupeřit a výsledky se pro- 
mítnou v různých žebříčcích, pro jejichž 
lídry jsou připraveny různé 
odměny. Počítá se i s doda- 
tečnými updaty, v nichž 
budou figurovat přede- 
vším nové vesmírné 
lodě a jejich součásti. 


bs, 
A 


ARCANUM SE 
POSOUVÁ 


Chystané RPG Arcanum od týmu Troika Games, jehož část 
tvoří někteří tvůrci Falloutu, se pravděpodobně nedostane na 
světlo světa na podzim, jak bylo původně naplánováno, ale až 
v únoru příštího roku. Podle slov Sharona Shellmana, jedno- 
ho z členů týmu, je Arcanum téměř hotovo, ale je potřeba jej 
řádně a do hloubky vyzkoušet. Testy, v nichž budou moci 
participovat i hráči 
(ovšem není jisté, zdali 
i mimoameričtí), by 
měly započít příští 
měsíc a podle slov 
Sierry nás ještě před 
vypuštěním hry čeká 
demo. To by se mělo 
objevit na internetu 
někdy ke konci tohoto 
roku. 


PORUJÍ NÁSILÍ 


American Medical Association a tři další americké zdra- 
votnické organizace vydaly zprávu, která spojuje násilí 
v televizi a ve hrách s násilím v reálném životě. Zpráva 
vychází z více než jednoho tisíce studií a třech desetiletí 
výzkumu a tvrdí, že sledování násilí může zvýšit pravděpo- 
dobnost agresivního chování, a hry přiřazuje k médiím, 
která „trivializují a oslavují“ násilí. Pokud máte zájem se na 
celou studii ve formátu PDF podívat, můžete si ji stáhnout 
z adresy http://brownback.senate.gov/000726Public 
Health Summit Violence and Childr.pdf. 


VIDEOHRY 
JSOU ZDRAVÉ! 


Na severu Yahoo! se v nedávné době objevily dva zají- 
mavé články připisující videohrám kladné působení na lid- 
ský organismus. V prvním (http://dailynews.yahoo.com/ 
h/nm/20000804/tc/health virtual dc 1.html) z nich se 
pojednává o tom, jak hraní může léčit strach z takových 
věcí jako je létání, ve druhém (http://dailynews.yahoo. 
com/ h/nm/20000803/hl/games 1.html) pak o možnosti 
hraní videoher jako pohybových cvičení pro vozíčkáře. 


MICROSOFT VRAZÍ DO 
X-BOXU PŮL MILIARDY 


Podle Robieho Bacha, senior viceprezidenta herní sekce Microsoftu, vynaloží softwarový 
gigant na start své chystané konzole X-Box přibližně půl miliardy amerických dolarů, čímž se X- 
-Box posune na první příčku pomyslného žebříčku produktů s nejvyššími náklady na start. 

V době vydání, tedy na podzim příštího roku, by mělo být připraveno také na třicet her, na 
jejichž vývoji Microsoft spolupracuje s několika významnými herními tvůrci. 


JELEN STRIKES BACK! 


Herní vydavatel Simon4Schuster vypustil tři obrázky z tře- 
tího pokračování lovecké satiry Deer Avenger, která se tento- 
krát převlékla do 3D kabátce. Vaším úkolem bude v roli jele- 
na Bamba nalézt v lese deset lovců, kteří ohrožují životy 
poklidně se pasoucích kopytnatců, a zlikvidovat je. Bambo 
bude mít k dispozici mnohem větší arzenál než v minulých 
dnech a milovníci zvířat se mohou těšit na kuši, brokovnici, 
raketomet, samopal, granáty, M-16 a jiné armádní kousky. 
Ale pozor, tentokráte budou lovci střelbu opětovat! 


CO PO NGSTATS?7 


Krátce po oznámení koupě společnosti NetGames USA Microsoftem se sdružení CPL organi- 
zující celosvětové soutěže v akčních hrách (prozatím především v Ouaku III) začalo poohlížet po 
jiném systému managementu výsledků. O program ngStats, který NetGames USA vyvinuli 
a CPL jej využíval, se totiž bohužel Microsoft nemíní dělit. Podle slov Angela Muňoze, preziden- 
ta a zakladatele CPL, je to velká škoda, a CPL se bude muset ohlédnout po jiných programech, 
případně začít s tvorbou vlastního, který by stavěl na kvalitách ngStats. Jako nadějný kandidát 
se jeví platforma Eventricity od firmy TeamSphere, která umožní mimo jiné přístup k výsled- 
kům i zvědavcům z internetu a měla by se objevit na všech chystaných turnajích včetně FRAG 
4, CPL-Babbage's Tournament, CPL World Championship a FRAG 5. 


PENTIUM 4 BUDE 


Přestavitelé Intelu potvrdili spekulace o tom, že jejich nové Pentium 
4 bude mít k dispozici čipset podporující SDRAM paměti. Nejásejte 
však předčasně — nový čipset bude na světě až ke konci příštího roku. 
Co se DDR pamětí týče, tam Intel pouze zopakoval své předchozí sta- 
novisko, že v současné době není jejich podpora jistá. První verze 
nového Pentia se však připravují pro rambusový čipset 850, takže roz- 
hodně nepůjde (alespoň do konce příštího roku) o záležitost pro běž- 
ného uživatele. 


FATHERDALE 


Vývojáři ze Snowball Internactive předsta- 
vili první screenshoty z připravované RPG 
adventury Fatherdale: The Guardians of 
Asgard. Děj hry, zasazené do středověkého 
prostředí (rok 1072), se točí okolo boje 
„dobrých“ a „zlých“ bohů. Hráč se dostane do 
role nesmrtelného hrdiny, který se za vydat- 
né pomoci kouzelných artefaktů vrhne do 
světa plného násilí a teroru. Připraveno je 
přes padesát postav, šedesát tematicky odliš- 
ných lokací, stovky různých předmětů — pro- 
stě vše, co má správné RPG mít. 
Předpokládané datum vydání — první pololetí 
příštího roku... 


Dunegeon Keeper 3 má 


červenou 

Některé internetové servery přinesly 

v uplynulých dnech informace o tom, že 
vývoj třetího pokračování hry Dungeon 
Keeper od Bullfrogu byl pozastaven. 
Hlavním důvodem je pravděpodobně 
nutnost vyčlenit prostředky pro vývoj 
hry na nejnovější a připravované konzo- 
le. Detaily o tom, kdy by mohl být vývoj 
opět odstartován, zatím nejsou známy. 


Game Commander pro UT 
Firma Sontage Interactive, tvůrci pro- 
grámku Game Commander umožňujícího 
ovládat některé hry hlasovými povely, 
vypustili do světa první verzi Game 
Commanderu pro akční multiplayerový hit 
Unreal Tournament, s jehož pomocí byste 
měli mít možnost hlasem měnit zbraně či 
rozesílat povely ostatním hráčům 

a botům. Pokud máte zájem si tento pro- 
grámek stáhnout, mrkněte se na naše CD. 


Timeline v listopadu 
Anglický herní vydavatel Eidos oznámil, 
že hra Timeline inspirovaná dílem spi- 
sovatele Michaela Crichtona, o jejímž 
ohlášení jsme vás informovali na konci 
června, by se na trhu měla objevit 
někdy v průběhu listopadu. 


Slavní herci v Red Alertu 2 


Několik slavných herců „druhé katego- 
rie“, mezi nimiž figurují jména jako 
Kari Wurher (Sliders), Barry Corbin 
(WarGames) a Udo Kier (Armageddon), 
se představí v různých rolích v chysta- 
né strategii Red Alert 2 od Westwoodu. 
Ta by se měla objevit na trhu někdy na 
konci září, pokud se autorům podaří 
dosáhnout plánované gold verze 

k 15. 9. 2000. 


Peter Molyneux navržen 


na ocenění 

Herní vývojář Peter Molyneux byl nomi- 
nován na ocenění Cultural Innovator, 
které každoročně uděluje americký 
časopis Wired. Spolu s Molyneuxem je 
na tuto prestižní cenu, kterou loni 
vyhrál George Lucas, navržen spisovatel 
Stephen King a herec a režisér Spike 
Jonze (Being John Malkovich). 


Maxtor vrací úder 

Krátce na to, co IBM uvedli na trh svůj 
nejnovější pevný disk Deskstar 75 GXP 
s rekordní kapacitou 75 GB, o svůj pri- 
mát přicházejí. Firma Maxtor totiž 
hodlá na trh přinést pevný disk 
DiamondMax 80 s kapacitou 80 GB. 
Tento 4plotnový disk s přenosovou 
rychlostí nad 100 MB/s a 5 400 otáč- 
kami za minutu bude následován i lev- 
nějšími modely DiamondMax Plus 45 
a DiamondMax VL 40. 


Doom II na FRAGu 4 
Pořadatelé turnaje FRAG 4, dalšího ze 
série virtuálních klání v akční hře Ouake 
Il, přichystali pro návštěvníky několik 
doprovodných akcí. První z nich je tur- 
naj v O3A určený pouze pro ženy, jehož 
vítězka si odnese 2 000 dolarů, druhou 
pak turnaj v klasické akční hře Doom II, 
kterou sponzoruje firma Compag. 
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PŘEKROČILO 
PRVNÍ METU 


Firma 
Blizzard 
Entertainment 
na začátku 
srpna oficiálně 
ohlásila, že její 
dlouho očeká- 
vaný hit Diablo 
I již překročil 
milion proda- 
ných kopií, což 
je polovina 
všech vyrobe- 
ných kusů. 
Diablo Il se tak 
zařadilo po bok | 
ostatních třech == 
titulů Blizzardu, které tuto hranici překonaly, tedy 


svého předchůdce Diabla, Warcaftu Il a Starcraftu. 


Hra, jež byla oficiálně vypuštěna 28. června, je na 
prvních místech hitparád v Severní Americe, 

Evropě i Asii, a následuje tak první díl, kterého se 
do dnešního dne prodalo přes dva miliony kopií. 


HURÁ NA JELENA (POČTVRTÉ)! 


Jestliže nepatříte mezi ty hráče, kteří budou v Deer Avengerovi 3D vší silou 
bránit jelení populaci, pak vám možná udělá radost čtvrtý díl lovecké série 
Deer Hunter od Infogrames a Sunstormu, který na nás vší silou dopadne 
v září. Autoři slibují především nové jeleny tří druhů, kteří spolu budou bojo- 
vat a pást se, vylepšené AI, o trochu z 
lepší grafický engine umožňující déšť, 
mraky, pohyb slunce a měsíce a detaily 
jako stožáry elektrického vedení a živé 
ploty. A kde se bude lovit? Pokud se 
vydáte na jeleny, můžete se těšit na 
přírodu Missouri, Colorada, Oregonu 
a Washingtonu. K dispozici vám bude 
na 15 druhů loveckých zbraní, 30 
doplňků a čluny, skútry a jiná vozítka. 


PLATINOVÁ EDICE 
HALF-LIFE 


Akční pecka Half-Life se již dočkala několika vydání, ať již jako samotná hra, 
nebo v různých edicích. Vzpomeňme například Half-Life Game of the Year 
Edition či Half-Life Adrenaline Bundle. Nyní se Sierra chystá vydat Half-Life 
znovu pod názvem Half-Life Platinum Edition. V krabici bude krom nejnovější 
verze akčního hitu také Opposing Force, Team Fortress Classic, oficiální brožura 


plná tipů od nakladatelství Prima 
TAKE Z 


A DALŠÍ 
ZÁKAZY 


V poslední době se doslova roz- 
trhl pytel s různými omezeními 
a zákazy týkajícími se počítačových 
her. Po omezení prodeje Soldier of 
Fortune a rozhodnutí o klasifiko- 
vání her stejně, jako je tomu 
u filmů v Britské Kolumbii, přichá- 
zí s dalším esem americký 
Indianapolis. Jeho zákonodárci 
schválili nový předpis přikazující 
stavět videohry (coin-opy) obsa- 
hující násilí či sexuální scény 
nejméně 10 stop od těch ostat- 
ních, opatřit je viditelným označe- 
ním a navíc je obklopit závěsy či 
zdmi, aby je nemohli sledovat 
mladiství. Trojí porušení tohoto 
zákona, který vejde v platnost od 
prvního září, může mít za následek 
i odebrání licence. 


€ 90 
ameStar 


a několik nejlépe hodnocených 
zá 
POSILUJÍ 


modifikací od samotných hráčů. 
Společnost Take 2 koupila vývo- 


jářský tým PopTop Software, který 
je zodpovědný za skvělou strategii 
Railroad Tycoon 2. V současné 
době pracují vývojáři na 3D strate- 
gické simulaci Tropico, která by 
měla příští rok vyjít jak pro PC, tak 
pro Dreamcast. Detaily kontraktu 


HELLHOLE KEY 


Internetový server Planet Diablo má ve své sbírce poměr- 
ně zajímavý screenshot z Diabla II, na němž je vidět unikátní 
předmět — klíč Hellhole Key. Podle Geoffa Fraizera, jednoho 
z designérů Diabla II, jde v případě Hellhole Key o podvod 
(v případě The Black Tower Key jde o hacklý předmět, který 
byl součástí zrušeného guestu), lidé z Planet Diablo si tím 
však příliš jisti nejsou. Copak si o tom myslíte vy? nejsou známy.. 


PENTIUM III 1,13 GHz 


Hranice 1 000 MHz se pomalu, ale jistě stává minulostí. Nedávno totiž Intel představil nové 
Pentium III pracující na frekvenci 1 133 MHz. Celou záležitost ale poněkud kalí dvě skutečnos- 
ti — za prvé, že se jedná o další z „papírových“ procesorů. Fakticky sice existuje, ale vyrábí 
a dodává se pouze ve velmi omezeném množství velkým společnostem, jako je Compag, HP či 
IBM — v běžném obchodě či velkoobchodě jej prozatím nekoupíte. Nepříjemné jsou i zprávy 
o tom, že už mezi prvními testovanými procesory se objevily vadné kusy (takovou zkušenost 
učinili na HardOcp a Tomshardare). Pozitivní stránkou věci je snižování cen ostatních proceso- 
rů i skutečnost, že do budoucna již bude výkon procesorů Intelu „narůstat“ o 133 MHz a ne 
o pouhých 50 či 66 MHz. 


PENTIUM III 7700 NA 938... 


Druhá zpráva, která by měla pomoci při hledání toho správného procesoru pro přetaktování, 
se týká Pentia III Coppermine. Na trhu se nedávno objevila nová revize (stepping) procesorů 
Pentium III Coppermine, která je pro přetaktování mnohem vhodnější než staré typy. Nový 
stepping je značený cBO (Cpu id je 683h) — procesory z této výrobní řady mohou být přetakto- 
vány až nad 900 MHz. Sami jsme nedávno pořídili boxované Pentium III 700E (stepping cBO, 
kód SL45Y), které jsme bez problémů přetaktovali na desce Asus CUSL2 na 933 MHz. Pokud 
tedy hodláte kupovat Pentium III, ujistěte se, že jde o nejnovější verzi cB0/683h. Soubor upda- 
te.pdf se seznamem příslušných kódových označení procesorů Pentium III jsme umístili na naše 
CD do sekce CDStar. 


SCREENSHOT MĚSÍCE RELEASE DATES 


ZÁŘÍ 2000 


Halo 

Star Trek: Deep Space Nine 
Black £ White 

Baldur's Gate II: Shadows of 
Amn 

Buffy: The Vampire Slayer 
Max Payne 

Star Trek Voyager: Elite Force 


Nejzajímavější screenshot 
uplynulého měsíce se 


podařilo ulovit Hynkovi 
Černému z Volduch a za to, 
že se s námi o svůj úlovek 
podělil, mu samozřejmě 
děkujeme. 


ŘÍJEN 2000 


DRBY 
Escape from Monkey Island 
: 7 ; Team Fortress II 

© Filmový Half-Life Bouské 

Internetový server Dark Horizons vypustil do světa nepotvrzenou informaci . 

o tom, že Sierra jedná s Paramountem (nebo Warnerem) o zfilmování akční- Need for Speed: Motor City 

ho hitu Half-Life. Oni 
(© Producent BG II odchází lnu o še c 

Ben Smedstadt, producent chystaného RPG Baldur's Gate II, opouští řady Warcraft III 

BioWare, aby se věnoval „jiným zájmům“. Jeho odchod podle slov Brada Conguest of the New World 2 


Griera, jednoho z programátorů, neovlivní termín vydání BG IIi přesto, že 


Smedstadt byl jedním z lidí, kteří mají na tvorbě tohoto titulu největší zásluhy. 
LISTOPAD 2000 


Obchodníci prodávají neexistující produk 
© Akční hit Hale Life se dočkal mnoha a aid onů, které se dají volně Duke Nukem Forever 
stáhnout nebo se úspěšně prodávají v obchodech klasických i internetových. Wizardry VIII 
Jeden z těchto add-onů, Hostile Takeover, který mělo vyvíjet studio Valve, ale Command 4 Conguer: 
později byl jeho vývoj zrušen, se neustále prodává. Například na Amazonu Renegade 


byly do půlky srpna k neexistujícímu produktu tři recenze s pětihvězdičkovým i 
hodnocením a datum vydání 2. září 2000. Zajímavé, že? Fallout Tacitcs: Brotherhood 
of Steel 


ČI Nintendo jde do boje 
Japonský herní gigant Ninienáa si najal americkou detektivní firmu 
Cyveillance specializující se na oblast e-businessu, aby pro něj zjistila, zda 
některé z jejich ochranných známek nejsou zneužívány stránkami nabízejícími i 
normoprafa= materiály. Nevím, co přesně by mohla v pornografické kaší Team Fortress 2: Brotherhood 
znamenat slova jako Mario, avšak jestliže má Nintendo podezření, možná na of Arms 
celé záležitosti něco bude. 


PROSINEC 2000 


LEDEN 2001 


Srpnové žebříčky prodejnosti ve všech třech sledovaných teritoriích jsou stále pozna- Neverwinter Nights 
menány úspěšným nástupem akčního RPG Diablo II. Zatímco u Američanů a u nás je Pri 3 

tato hra v čele, Britové dávají přednost sportům a poněkud složitějším titulům. Za rivateer 
povšimnutí stojí též nehasnoucí sláva jan The Sims, která se v americkém a brit- 
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AMNIAON še 


Výrobce: Westwood Studios 
Vydavatel: Electronic Arts 
Datum vydání: 18. října 2000 


Bylo nebylo, žil byl jednou jeden Stalin. 
Bohatýr to byl mocný, dobře stavěný, od pří- 
rody veselý — a pěkná svině. | usmyslel si jed- 
nou, že ovládne svět — a jak rozhodl, tak uči- 
nil. Popadl děla a tanky, letadla, špiony 
a válečné lodě a vzal útokem světadíl, Evropou 
se hrdě nazývající. Načež dostal přes tlamu. 


Původní Red Alert, „předpokračování“ slav- 
ného C4KC, se stal hitem roku 1996 a let násle- 
dujících — však se ho taky prodalo přes tři 
miliony kopií. Jeho příběh byl založen na 
alternativní historii, ve které se podařilo 


COMMAND- CONOUER: RED ALERT Z 


odstranit Hitlera, a zamezit tak druhé světové 
válce. Ovšem místo klidu a míru přišel do 
Evropy Stalin, a protože si předčasně zesnulý 
malíř pokojů přestal činit nároky na světovlá- 
du, rozhodl se nejvyšší ze Sovětů, že to vezme 
po něm. No — a tady přišla řada na hráče, aby 
v čele Spojenců útok tyrana odvrátil, anebo 

v roli správného komsomolce Stalinův nástup 
k moci zjednodušil. Jak je u Westwoodů zvy- 
kem (viz Tiberian Sun), pokračování se nesou 
v duchu vítězství hodných, a tak i Red Alert 2 
začíná tam, kde kladná verze prvního dílu 
končí. Rusové jsou rozmetáni, Evropa zachrá- 


Uběhne sotva pár měsíců a po 
pláních na našich létem orosených 
monitorech se zas bude prohánět 

slavný rudý partyzán. Jukněme se 
mu spolu na zoubek. 


něna (svět ostatně taky) a demokratický lid 
zas může beze strachu zpívat své písně... 


Příběh na pozadí RA 2 bude zase předklá- 
dán v monumentálních filmových sekvencích 
— kdo by také čekal něco jiného? Bude pojed- 
návat o tom, jak spojenci dosadí na ruský trůn 
loutkového prezidenta (generála Romanova) 
v domnění, že situace je vyřešena — a jak se 
ukáže, že se přehmátli a učinili kozla zahradní- 
kem. Jak Romanov nenápadně zmobilizuje 
síly a nečekaně zaútočí na naprosto nepřipra- 
vené Spojené státy, jak dobude New York 
i Washington. A zase je to na vás — zotročíte 
tu prohnilou imperialistickou chátru nebo 
budete bránit zemi, již vaši otcové, otcové 
vašich otců a otcové jejich otců vyrvali ze 
spárů divočiny a rudochů, aby na ní mohla 
zavlát vlajka s pruhy? 


Red Alert 2 si to přifrčí už na podzim — 
a zase to má být realtimová strategie non plus 
ultra s fenomenální grafikou, skvělým příbě- 
hem, vyváženými stranami a misemi jedna 
báseň. My jsme pochopitelně střízliví a odolá- 
váme reklamním žvástům, přesto je velká 
naděje, že RA 2 bude stát za to. Nebo jinak: 
má šanci. Pokud ovšem nezaspal dobu. 


První důležitý údaj je, že Red Alert 2 nebu- 
de 3D (ostatně — stačí juknout na obrázky 
a vidíte to sami). Ještě tak před půl rokem by 
se nad tím nikdo nepozastavil, dnes však už 
hodně her ukázalo, jak kvalitní může 3D RTS 
být. Engine, který RA 2 používá, dokonce není 
ani plnohodnotná verze toho, co na nás blikal 
v Tiberian Sun— některé vlastnosti, jako třeba 
známé bourání mostů a deformování terénu 


i vůbec, byly odstraněny, aby mapy mohly být 


větší a hra plynulejší. Kompletně bylo překo- 
páno ovládání — bez fanfár a oslavných řečí, 


j tiše a nenápadně zbavuje se Westwood svého 
M obřího ovládacího panelu, který představila 


Duna 2 a který přežil zatím všechny díly realti- 
mové série. Vyrábět, stavět a hýbat jednotka- 
mi budete odteď standardně — kliknete, 

a objeví něco jako pop-up menu. 


Ač by se zdálo, že RA 2 bude striktně kon- 
zervativní záležitost, našli si ve Westwoodu 
někdy během počítání milionů čas i na vymýš- 
lení nových nápadů. Jednou věcí je kombino- 


fl vání účinnosti jednotek a používání nevinných 


zviřátek — oblíbený je příklad podminování 
krávy (fakt krávy) a její vyslání do nepřátelské 
základny, jmenujme jej tedy rovněž. Druhou 
věcí je pokročilé plánování waypointů (skvělá 
věc už v minulých dílech — ale kdo to u realti- 


moviny používá?), které umožňuje kromě 
běžných skopičin i takové věci, jako synchroni- 
zace různých cest a čekání na povel — můžete 
tak jednoduše připravit útok z více stran 

a všechno odstartovat jedinou klávesou. 


Jednotky, budovy, mapy. Tohle tvoří jádro 
realtimových strategií, v těchto oblastech 
zatím vždy ve Westwoodu ukázali, Že své 
práci rozumějí. | teď se můžete těšit. Jednotek 
budou mraky a budou mnohem futurističtější 
a sci-fističtější než ty v Red Alertu, ovšem zase 
ne tak pitoreskní jako v CXC— prostě něco 
mezi. Skoro to vypadá, jako by se autoři snažili 
nenápadně (nebo nápadně?) oba příběhy při- 
blížit — a nebude-li kancelářskou svorkou, 
spojující světy klasického CKC a Red Alertu 
(a tedy zprostředkovaně naší současnosti), 
Red Alert 2, bude jí Red Alert 3. Jak snadné je 
udělat ze spojenců GDI a z bratrů komunistů 
Bratrstvo Nodu... Abych se vrátil k jednotkám, 
setkáte se s konvenčními zbraněmi v podobě 
tanků, lodí a letadel (a vrtulníků — objeví se 
i Hind), mnohem větší důraz však bude kla- 
den na nové technologie. Rusové budou mist- 
ři v ovládání psychických sil (i příběh na této 
schopnosti staví — Rusové vyřadili při útoku 
americké obranné systémy tak, že mentálně 
knockoutovali jejich obsluhu), na Spojence 
zbyla chronotechnologie a metoda ovládání 
počasí — což nechápu, protože poručit větru, 
dešti chtěli vždycky ti rudí hoši v zeleném. 


Zajímavá novinka, pro americké patrioty 
jistě šokující, je boj na americké půdě — na 
půdě, kde se ještě žádná mezinárodní válka 
(nepočítáme-li tu o nezávislost) neodehrála, 
na půdě svaté a nedotknutelné. Budete se 
mydlit o Pentagon, bránit (nebo vyhazovat do 
luftu — podle nátury) Sochu svobody, projdete 
se ruinami velkých, leč dobytých měst — pro- 
stě užijete si malou americkou apokalypsu. 
Druhá potenciální cílová skupina jsou komu- 
nisté, těm se zde totiž splní odvěký sen bourá- 
ní bašty světového kapitalismu. Urrááá, tová- 
rišči! 


Na závěr malé zamyšlení. Strategie od 
Westwoodu měly vždycky mezi RTS výsostné 
postavení. Duna 2 byla prostě první — a vždyc- 
ky to tak nějak vypadalo, že právě Westwoodi 
udávají tón celému žánru. Jejich hry nebyly, 
zvlášť v poslední době, technologicky nejvy- 
spělejší a myšlenkově nejoriginálnější, ale 
zatraceně dobře se hrály, proč, to je mi 
samotnému záhadou. Nový Red Alert přichází | 
trochu do jiné doby — do doby, kdy se předefi- 
novává žánr, kdy se zavádějí nové standardy. 
Přináší máloco nového, ale možná přesto 
(nebo právě proto) zaujme tím, čím jeho 
předchůdci. Možná se to prostě bude dobře 
hrát. 


Viktor Bocan 
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Loňský fotbal od EA Sports byl velice úspěšný 
u hráčstva i u kritiky, což je pro autory pochopi- 
telně výzva. Zdá se, že hozenou rukavici zvedli 
a že se letos dočkáme dalšího posunu v hratel- 
nosti, realističnosti i vylepšení atmosféry hry. 
Nasazená laťka se těžko překonává, nezbývá než 
přidávat rok za rokem desítky drobných i větších 
maličkostí, abychom mohli říci — ano, je to jiná 
a lepší fotbalová hra, než byla ta loňská. Co pod- 
statného nás tedy ve FIFA 2001 čeká? 


Přes padesátku národních mužstev a sedm- 
náct ligových soutěží, výrazně zdokonalený 
motion capturing (zatímco ještě loni bylo „po- 
užito“ pro všechny pohyby jediného hráče, letos 
pozvali EA Sports na natáčení do nizozemského 
Arnhemu hned několik špičkových fotbalistů, 
například Lothara Matthause, Paula Scholese, 
Thierry Henryho, Edgara Davidse, Gaizku 
Mendietu a také Pavla Kuku, spolupracovali i Sol 
Campbell nebo Zack Thornton), vylepšený „intu- 
itivní“ komentář Johna Motsona a Marka 
Lawrensona a pochopitelně všechny známé 
herní módy. Zatím se příliš nehovoří o letošním 
zpracování „kariéry“, která ve FIFA 2000 nebyla 
rozhodně dokonalá. Jestli vůbec bude a v jaké 
podobě, to je zatím otazník — pokud by chyběla 
úplně, bylo by to velké minus. Letos poprvé 
budeme „na vlastní oči“ sledovat, jak nám asi- 
stent rozhodčího na lajně mává ofsajd, poprvé se 
budou otáčet reklamní panely a fanoušci budou 
předvádět mexické vlny a pět vítězný chorál 
svého týmu. Diváci budou tedy konečně „ožive- 
ni“, ale bude se také měnit počasí i během zápa- 
su, stejně tak intenzita světla. Uvidíme lavičku 
náhradníků i nervózního trenéra, pobíhajícího ve 
vymezeném prostoru. Samozřejmostí budou 
aktuální soupisky i slíbené pravidelně aktualizo- 
vané stahování updatů z webovské stránky EA 
Sports, ve výkonnosti hráčů by se mělo více než 
kdy jindy projevovat, na kterou pozici na hřišti 
byli nasazeni, a ve svých schopnostech by se měli 


€ E 
ameStar 


i vyvíjet. Hráči by si měli být konečně podobní, 
nejen v obličeji, ale i postavou — snad už se 
nestane, že bude Jan Koller mrštný blonďatý 
mrňous na křídle. Autoři slibují více možností 
kombinací „tvorby“ obličeje, než bylo v Euru 
2000. Navíc by měly ksichtíky při hře mnohem 
více vyjadřovat emoce, z očí a ze rtů jim budeme 
moci vyčíst, co si právě teď myslí, a vyslechneme 
si prý i pár peprných nadávek. Celkově by se 
měly prohloubit rozdíly mezi špičkovými celky 

a fotbalovými trpaslíky. Ve které kolonce bude 
letos Česká republika, pokud ovšem ve hře 
vůbec bude, těžko říci. Dokud nevyhrajeme svě- 
tový šampionát alespoň třikrát za sebou, budou 
si z nás ignoranti v EA Sports dělat zřejmě nadále 
bžundu. Letos to zatím začalo tím, že je v oficiál- 


M 


RST 


Pro většinu hráčů jsou Vánoce 
týden před koncem roku, pro 
fanoušky sportovních her ani 
náhodou. Jejich svátky přicházejí 

o něco dříve, většinou kolem října, 
kdy vycházejí nejočekávanější 
sportovní pecky - další díly seriálů 
FIFA a NHL. Hry, které berou na 
milost nebo alespoň na vědomí 

i mnozí zásadoví odpůrci počí- 
tačových sportů. Letos nebudou mít 
obě hry sice v názvu tak krásnou 
číslici jako loni, protože v EA Sports 
jsou už léta o slepičí rok napřed, 
ale přesto je jasné, že se máme zase 
na co těšit. 


ních materiálech „figurant“ Pavel Kuka jmeno- 
ván jako „Puval Kuka“. Ve hře to snad bude 

v pořádku, v opačném případě požadujeme, aby 
byl Thierry Henry přejmenován na Sejry Henry 

a Luis Figo na Hnus Figo, jinak nehrajeme. 
Uvidíme, jak to všechno bude, ale loňskou spros- 
ťárnu s nezařazením českého týmu do hry auto- 
rům hry rozhodně všichni ještě dlouho nezapo- 
meneme. 


FIFA 2001 vyjde pravděpodobně na přelomu 
října a listopadu. Zahrají si ji vedle písíčkářů 
i majitelé PlayStation a Game Boye Color. 


Nedá se říci, že by NHL 2000 nějak zklamalo 
naše očekávání, nicméně — autorům se opět 


nepodařilo vyvážit zábavnost a reálnost hry, 
takže padalo příliš mnoho branek a především 
brankáři byli rozhodně chudáci. Rok předtím 
byla situace opačná, dát na nejvyšší obtžnost gól 
byla záležitost dlouhých bezesných nocí. Podle 
mého soudu se NHL 2001 bude hodnotit klad- 

4 ně nebo záporně právě podle toho, jestli se 
podaří v tomto směru nějaký výraznější krok 
vpřed. 


Je to docela možné, protože umělá inteligen- 
ce z NHL 2000 byla zmačkána, odhozena 
a zašlapána, aby vznikla Al úplně nová. Můžeme 


E | se tedy nadít všeho a nikdo netuší, co nás letos 


potká. Několik strohých informací proniklo a ty 
jsou nadějné, autoři se prý totiž zaměřili na čin- 
nost obran, na kvalitní osobní bránění a na inte- 
ligentnější rozestavení hráčů, aby nedocházelo 
tak jednoduše k přečíslení. To by mohl být lék, 
brankáři (kterých by se ovšem úprava měla 
týkat také) by pak nemuseli být géniové, aby 
všechno pochytali, a přitom by nemělo padat 
mnoho gólů, protože ubyde častých přečíslení, 
snadných brejků a vůbec vyložených šancí. 
Touto cestou šel loni například NHL 
Championship 2000 od Fox Sports a rozhodně 
to bylo ku prospěchu věci, tak uvidíme. Jednou 
z nejvýraznějších novinek by měl být vestavěný 
editor, který umožní nejen modifikovat a tvořit 
j hráče, ale také vytvořit svůj vlastní tým včetně 
loga a dresů, případně vlastní soutěž. Chcete-li 
si zahrát českou extraligu, prosím. Stačí used- 
nout ke klávesnici a za pár hodin je dílo hotovo. 


Z věcí téměř samozřejmých připomenu, že se 
nám pochopitelně představí dva nové týmy 
NHL — Columbus Blue Jackets a Minnesota 
Wild, v mezinárodním hokeji přibudou celky 
Ukrajiny a Litvy. Vylepšení zaznamená i vkládání 
obličejů hráčům v editoru, především v „auto- 
matickém“ zabarvování pleti, takže by se už 
nemělo stát, že nenajdete odpovídající odstín 
a hráč bude vypadat jako po plastické operaci. 
Stěžejní nabídkou hry bude opět kariéra, která 
mnoho vylepšení proti loňsku nepotřebuje, nic- 
méně i tady slibují autoři několik drobných 
nových vychytávek, především v propracovaněj- 
ších trejdech a kvalitnějším výběru volných 
hráčů. Z dalších věcí už jen heslovitě — kvalitněj- 
ší a elegantnější bruslení, které dovolí i efektní 
kroužení v rozích kluziště, reálnější kontrola 
puku, speciální módy přesnosti i síly střel, upra- 
vené a vylepšené internetové hraní včetně lepší- 
ho chatu a plynulejší hry. 


Jistě, není to zdaleka všechno, co nás v NHL 
2001 potká, a ze všeho bude nakonec nejdůleži- 
tější jedna maličkost, která je pochopitelně ještě 
pod pokličkou — jak dobře nebo špatně se to 
bude hrát. Ostatní vylepšení jsou už jen třešnič- 


kou na uheráku (dorty nesmím kvůli tloušťce). 


Milan Jablonský 
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PREVIEW ší 


Poslední dobou se v naší zemi roztrhl 
pytel s vývojáři oznamujícími práce 
na nových hrách primárně určených 
pro západní trh. Jen jedna se však 
může pyšnit titulem „nejočeká- 


vanější". Ano, hádáte správně — jde 


o Hidden 6 Dangerous 2. 


Naše redakční výprava, která se nedávno 
zastavila v Brně na návštěvě u vývojářů z Illusion 
Softworks, měla silně nehomogenní složení. 
Nejdůležitější osobou byl bezesporu Pavel Žďá- 
rek, který se svým filmařským náčiním připravo- 
val videoreportáž. Dalším v pomyslné hierarchii 


byl náš řidič Ondřej Pessr, který měl (kromě 
dopravy) zejména moderátorské povinnosti. 
Třetím a zároveň posledním členem výpravy byla 
moje maličkost. Ptáte se, co přimělo redakčního 
militaristu k onomu výletu až na samé hranice 
civilizace? Touha vidět na vlastní oči chystané 
trháky Hidden Kr Dangerous 2 a Mafia. Náš tým 
zastihl vývojáře HRD 2 v pilné práci, ale i přesto 
se nám povedlo nashromáždit dostatek informa- 
cí, abychom si mohli udělat zřetelný obrázek 

o celé hře. 


Nejsilnější stránkou HKD 2 bude rozhodně 
grafika. Snaha o maximální přiblížení realitě je 
vidět doslova na každém kroku. Měli jsme mož- 


nost prohlédnout si fotku skutečného tunelové- 
ho portálu kdesi na Šumavě a porovnat ji 

s modelem ve hře, který ve všech detailech 
odpovídal předloze. Lahůdkou jistě bude kom- 
pletně vymodelovaná bitevní loď Tirpitz se 
všemi hlavními interiéry. Právě po ní nám autoři 
udělali takovou malou virtuální procházku pra- 
covní verzí enginu hry — pohyb byl maximálně 
plynulý i tam, kde počet polygonů na scéně 
značně převyšoval současný „standard". S o to 
větším překvapením jsme přijímali omluvu jed- 
noho z vývojářů, že engine ještě není doladěný, 
a proto trochu trhá. 


Zejména díky úspěchu Hidden 8 Dangerous 
si mohli v Illusion Softworks pořídit kvalitní 
elektromagnetické zařízení na snímání pohybů 
(motion capture). Pohyby všech postav tak 
dostanou opravdu „lidskou" podobu — některé 
zdroje dokonce hovoří o tom, že se předlohou 
pro pohyby vojáků stali ostří hoši z protiteroris- 
tické jednotky, kteří na sebe navlékli speciální 
postroj s více než desítkou senzorů. Chybět 
nebudou ani realističtí civilisté — jeden z grafiků 
nám s úsměvem na tváři předvedl svůj „katalog" 
všemožných lidských obličejů, kterými bude 
potahovat trojrozměrné modely. Nedivte se 
tedy, až ve hře potkáte například sousedku nebo 
kamaráda odnaproti. 


Kvalitně zpracované jsou i světelné efekty, 
které jsou obzvláště důležité při nočních misích. 
1 tam je vidět zřetelný posun k lepšímu oproti 
minulému dílu — obrázky německé základny 
s osvětlenými cestami a budovami mluví za vše. 
Další vizuální změnou jsou plně 3D zbraně, které 
nahradí kritizované dvourozměrné „šablony" 
z jedničky. Právě vylepšená grafika však přináší 
v současné době tvůrcům nejvíce starostí — 
nedávno došlo k radikální změně 3D enginu, kdy 
už tak velmi propracovaný Insanity 2 nahradil 
nový, o poznání komplexnější LS3D. 


Ruku v ruce s kvalitní grafikou jde fyzikální 
model hry. Na rozdíl od prvního dílu bude napří- 
klad možné prostřelit určité objekty — nepřítel 
schovaný za chatrným laťkovým plotem si přímo 
říká o salvu z kulometu. Přibudou i možnosti 
interakce s okolím, autoři cosi špitají dokonce 


VIDEA NA CD 


Na našem CD najdete jedno video ze 
zákulisí tvorby nejslibnějšího českého 
projektu Hidden 6 Dangerous 2. Na 
něm se můžete pokochat pracovní verzí 
jejího enginu „v akci“. Zvláště procház- 
ku po bitevní lodi Tirpitz (ještě ne zcela 
dokončené - finální podoba bude mno- 
hem propracovanější) můžeme vřele 
doporučit všem akčním stratégům lační- 
cím právě po pokračování Hidden 

č Dangerous. 


Vyvíjí: Ilusion Softworks 


Vydává: Take 2 Interactive 
Dokončení: Vánoce 2000/začátek roku 2001 


MIAYd BEE 


o možnosti pohybu ve vodě, ale 
tyto domněnky zatím nebyly oficiál- 
ně potvrzeny. S jistotou se ale 
můžete těšit na propracovanější 
modely počasí včetně mlhy, která 
poskytne vítaný úkryt před zraky 
nepřátel. 


Rozšíření se dočkal i zbrojní arze- 
nál — nejoblíbenější z nových zbraní 
bude určitě odhlučněná pistole, ale 
ani velkorážní sniperka či malý 
minomet určitě nezůstanou bez 
povšimnutí. Pracuje se i na možnosti 
ovládání „velkých" zbraní (děla, pro- 
tiletadlové kanóny), které bude 
vyžadovat kooperaci více členů vaší 


ho Tirpitzu, který „v singlu" jenom 
Z povzdálí závistivě pozorujete. 
Vzhledem k přítomnosti team 
deathmatch módu si snad budeme 
moci zahrát i za Němce a dát 
Anglánům co proto. 


Na konečnou verzi hry si bude- 
me muset počkat asi až na začátek 
příštího roku, není totiž moc prav- 
děpodobné, že se povede dodržet 
původně slibovaný termín vydání 
o letošních Vánocích. Zkrátka nepři- 
jdou ani majitelé PlayStation 2, pro- 
tože Illusion Softworks díky výjimce 
EU obdrželi již teď vývojářský kit pro 
tuto platformu a pilně pracují na 


jednotky. Nové prvky jsou však konverzi. 
vyváženy zlepšenou inteligencí pro- 
tivníka — nepřátelští vojáci se nyní 
budou více krýt a spolupracovat ve 
skupinách, aby nepředstavovali pro 
vaše samopaly příliš snadné cíle. 
Mezi námi — dobývání Němců scho- 
vaných v bunkru není žádný med... 


Lukáš Codr 
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PS: Z celé návštěvy mě nejvíce 
zaujal odevzdaně znějící výrok zvu- 
kaře: „Příští týden jdeme snímat 
dopady kulek, snad to přežijeme ve 
zdraví.“ Jak je vidět, kluci z Illusion 
Softworks opravdu neponechávají 
nic náhodě... 


Velký důraz je kladen také na 
multiplayer. Právě při multiplayeru 
se dostanete na palubu zmiňované- 


ilusion 


softworks 


Úspěšný tvůrce počítačových her pro celosvětovou distribuci 
(Hidden 8 Dangerous, Flying Heroes) s již více než 80-ti pracovníky, 
přijme na full-time práci: 


špičkové programátory 
(nástupní plataž 40 tisíc Kč) 
talentované 2D /3D grafiky 
kreativní level designery 
trpělivé testery 

nově také šikovné techniky 


Aktuální informace v našich kancelářích nebo 
na internetových stránkách. 


Praha (02/838 50 283) 
Brno (05/4325 0350) 
Brno Pterodon (05/4332 1326) 
Bratislava (07 / 544 19 547) 
www.illusionsoftworks.cz 


V příštím GS najdete plnou verzi hry: 


GS X-IRA> 
3D akce — patche, mody, utility 


90162909-85 
BOJ. 9601-001.07 900509 


Tvá první počítačová hra? 
Pong. 

Tři hry, které by sis vzal na 
opuštěný ostrov? 

Elite, Starflight, Command K 
Conguer 3. 

Na kterou hru se momentál- 
ně nejvíc těšíš? 

Halo. 

Tvé největší herní zklamání? 
Battlecruiser 3000. Čekal 
jsem na něj šest let a ani teď 
není úplně hotový. 

Kterou knihu máš nejraděj? 
Pán prstenů od J. R. R. 
Tolkiena. 

Oblíbená skupina? 

Pink Floyd. 

Tvůj nejoblíbenější film? 
Lawrence z Arábie, ale pořád 
čekám na filmového Pána 
prstenů. 

Máš nějaký nepočítačový 
koníček? 

Četba knih, pití, cestování. 
Tvé vysněné neherní zaměst- 
nání? 

Pilot. 

Nejlepší rozhodnutí v životě? 
Jít na univerzitu. 

A v lednici máš... 

Věci, které už jsem měl před 
třemi měsíci dávno vyhodit. 

A ještě snad nějakou fran- 
couzskou a německou hořčici. 


Vzdělání: studium zeměpisu na 


Motto: Opravdová statečnost 


Věk: 30 

Národnost: britská 

Místo narození: Austin, Texas 
Povolání: producent 


University of Wales 


pramení ze zoufalství. 


Jak ses dostal do herní branže? 
Velký vliv na to měl můj bratr 
Chris. Od roku 1984 dělal hry 

v Anglii a v roce 1986 jsme spo- 
lečně odletěli do Texasu, kde jsem 
se poprvé setkal i s jinými vývojá- 
ři. Chris odešel o rok později 

k Originu a já se vrátil do Anglie 
na univerzitu. Po skončení studií 
jsem dostal právě od Originu 
nabídku, kterou jsem přijal. 


Specializuješ se na vesmírné 
hry. Zúčastnil by ses vesmírné 
mise, kdybys dostal nabídku od 
NASA? 

Zní to možná směšně, ale já 
nenávidím létání a letadla. 
Kdybych ale nepřemohl svůj 
strach z létání, byl bych ještě 
pořád v Anglii. Cestování mám 
rád — člověk při něm potká spou- 
stu nových lidí, Vesmírného letu 
se ale bojím tisíckrát víc než oby- 
čejného létání. Ale abych se ales- 
poň na sekundu podíval z vesmí- 
ru na naši Zemi a zažil stav beztí- 
že, podstoupím jakékoliv riziko, 
které na tomto světě existuje. 


Strike Commander 
Dynamický letecký simulátor 
s dějovou linií podobný Wing 
Commanderu. 


Bratr slavnějšího Chrise Robertse dělá také 
skvělé hry. Přednedávnem vytvořil prvotřídní 
vesmírný simulátor Starfancer. 


HISTORIE 


Kdy Codělal 

1990 Wing Commander (asistent vývoje) 
1993 Strike Commander (producent) 
1993 Privateer (producent) 


1996 Privateer 2 
2000 Starfancer 


Co je při vývoji vesmírných her 
nejtěžší? 

Rozhodně atraktivní příběh. Je to 
stejné jako s filmem — když máte 
nudný scénář, můžete pumpovat 
do výroby kolik peněz chcete, ale 
výsledek už nezachráníte. 


Kterou fázi vývoje považuješ za 
nejvíc nepříjemnou? 

Nejtěžší jsou vždy poslední měsí- 
ce před vypuštěním hry. V této 
fázi se může testovat téměř 
všechno, ale na větší opravu už 
je pozdě. Proto má tolik her 
špatnou umělou inteligenci — 
příliš pozdě se přijde na to, že 
navrhované rutiny v praxi 
nefungují. Zásoba peněz se krátí 
a na větší úpravy kódu už nezbu- 
de ani čas, ani peníze. 


Pracuješ jak v Evropě, tak 

v USA. Co si myslíš o evropské 
herní scéně? 

Je tu spousta talentovaných 
týmů — samozřejmě moji kluci 
z manchesterského Warthogu, 
ale i Blue Byte a Bullfrog. 


Privateer 2 

Obchodní vesmírný simulátor, 
který hráči nabízel velkou míru 
svobody a spoustu videosekvencí. 


Angličané jsou proslavení divokými večír- 
ky, kterým se často věnuje i Erin. Ve vol- 
ném čase oslavoval šéf vývoje 
Starlanceru při všech příležitostech (a že 
jich bylo požehnaně). V té době měl také 
o pěkných pár kilo méně — kdybyste ho 
na fotce nepoznali, tak vězte, že je to ten 
pán s mikrofonem úplně nalevo. 


Hlavním problémem v Evropě je 
shánění peněz. Stále víc se setká- 
vám s tím, že americký vydavatel 
nechce platit evropské vývojářské 
studio, popřípadě mu drasticky 
srazí rozpočet. 


Už se ti někdy v práci přihodilo 
něco opravdu neobvyklého? 

Ani ne. I když živit se jako vývojář 
her mi přijde dost divoké samo 

o sobě. Když se mi někdy v práci 
nedaří, hned si na to vzpomenu. 


Kdybys měl neomezeně času 
a peněz, jak by vypadal tvůj ide- 
ální herní projekt? 
l když jsem až doteď dělal jen 
vesmírné simulátory, mám moc 
rád realtimové strategie. Dost 
času jsem trávil u Settlers, 
Knights 8 Merchants nebo Age 
of Empires. Rád bych někdy udě- 
lal strategii z prostředí druhé 
světové války, s pořádnými 
tanky, letadly a vším ostatním — 
samozřejmě v detailním 3D 
pohledu. 

00G0361 


Starlancer 

Napínavé mise a atraktivní grafika 
— tak vypadá současná prvotřídní 
vesmírná hra. 


LARA IS BACK! 


TO0M B 
RAIDER 
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Lara je zpátky! Nejpopulárnější hrdinka počítačových her se vrací v novém 
dobrodružství. Tentokrát jde o tajemnou historii Mayů, Inků a Aztéků 
a o magický kámen "Nightmare stone“. Chtějí jej získat všichni lovci 
pokladů a Lara Croft nemůže zůstat stranou. Kletba ďábelského boha 
Ouaxteta však změní archeologickou výpravu v boj o záchranu světa..... 


Hodnocení herních magazínů jsou přesvědčivá: 
"dosud nejdokonalejší akční hra pro Game Boy Color". 
"Core Design se podařilo využít možností Game Boye na úplné maximum“". 


Posuďte sami, že i menší display zvládne velká dobrodružství. 


SIDOS AHR 7002, 


eidos.com 


p) 
POWER 


GAME BOY [iii 


Letní počasí již pomalu bere za své a školáci po sladkém dvouměsíčním nicnedělání opět 
s protáhlými obličeji usedají do školních lavic. Výběr té správné hry pro měsíc září vám 
pomůže usnadnit naše rubrika. Slunce kvality se na nás tentokrát usmálo opravdu hřejivě. 


Druhý Croc na obzoru 


Zaujme-li vás opodál se nachá- 
zející recenze klasické arkády Croc, 
jistě s povděkem přijmete infor- 
maci, Že se chystá jeho druhé 
pokračování. Zatímco Croc je 
výsledkem snažení firmy Fox 
Interactive, na dvojce pracuje 
japonská společnost Natsume. 

A jaké novinky že má přinést 


Hračky se snaží ovládnout 
Game Boy 


Toy Story, úspěšný dětský film 
z dílen Pixar Studios, se dočkal již 
dvou dílů a nedávno uvedla spo- 
lečnost Disney do televize i kresle- 
ný seriál. Právě z něho čerpá 
námět hra Buzz Lightyear of Star 


Na kapesní obrazovky se 
pomalu začíná vkrádat i Žánr, pro 
který se na této platformě dosud 
moc místa nenašlo. Značný podíl 
na tom mají společnosti JVGames 
a Telegames. Všichni kryptomilo- 
vé si už mohou procvičovat prsty 
a chystat čtverečkový papír, neboť 
hra Towers II: Plight of the 
Stargazer se již v říjnu chystá 
dorazit na obchodů. První díl této 
série nějak záhadně unikl mé 
pozornosti, a tak musíte vzít 
zavděk pouze informacemi 
o dvojce. Hra bude údajně obsa- 
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Croc 2? Měli bychom se dočkat 
čtyř nových světů, dvanácti úrovní, 
nových animací, hlavně však zbru- 
su nového pohledu na svět. Jedná 
se o pseudo 3D perspektivu, díky 
které se už nebudete pohybovat 
pouze vlevo či vpravo, nýbrž po 
mnohem větší ploše. Croc 2 se tak 
zpracováním přiblíží svému počí- 
tačovému bratříčkovi. Uvidíme, 
jak se povede něco takového tech- 
nicky zvládnout na dostupném 
přístroji, ale především co to pro- 
vede s výslednou hratelností a zda 
se jí povede překonat svého před- 
chůdce. Termínem vydání je říjen 
tohoto roku. 


Command. Stejně jako kreslená 
show bude také hra pojednávat 

o fantastickém životě Buzze 
Rakeťáka jakožto strážce kosmic- 
kého centra. Konečně si budete 
moci prohnat po galaxiích všivého 
císaře Zurga, který se spolu se svojí 
kohortou snaží dostat celý vesmír 
pod vlastní nadvládu. Těšte se na 
mnoho nových postav, řadu kos- 
mických vtipů, zajímavou grafiku 
a bizarní kreslené nepřátele. 
Activision by své dílo měli uvést 
na trh již tento podzim. 


CAST THE SPELL+ 


vou 


hovat 12 úrovní, stovky monster 
a předmětů, vyspělou Al i digitali- 
zovanou řeč. Dočkat bychom se 
měli i podpory propojení kabelem 
a ukládání pozic. Výhled na svět 
dá vzpomenout na zašlou slávu 
klasik jako Eye of Beholder nebo 
Bard's Tale. Ovládání by mělo být 
někde na rozhraní mezi Doomem 
a klikacím Diablo-způsobem. 
Příběh se obtáčí okolo ostrova 
Lamini, šíleného lorda Daggana 

a jeho magické věže plné mon- 
ster. Těšit se můžete i na FMV 
sekvence a namluvený úvod. 


Nosorožcovy patálie 


— 

Tygr na golfovém hřišti 

Golf pro Game Boy zatím 
nedosáhl takové popularity, jaké 
se těší na jiných platformách. 
Vynikající Mario Golf však ukázal, 
jak suchopárně nudnou záležitost 
švihání holí do malých míčků 
převést do mnohem stravitelněj- 
Arts se hodlají vydat již po zřetel- 
ně vyšlapaných stezkách konku- 
rence, jen jejich doprovod tvoří 
současná golfová hvězda č. 1, 
Tiger Woods. Tři herní režimy 


y . 


Rhino na jedné party zapomněl, 
co je to střídmost a sebekontrola, 
a přejedl se delikátními chilli pap- 
ričkami. Aby uklidnil peklo ve 
svých ústech a vůbec celý zažívací 
trakt, potřebuje se nutně napít 
vody z magického vodopádu. Jeho 
dobří kamarádi mu pomohou zís- 
kat tekutinu, kterou mají pro tako- 
vý případ schovanou, ze šedesáti 
úrovní důmyslných jeskynních 
systémů. Po barelech však touží 
také ostatní zvířata v lese, a tak se 
jich počínání značně zkomplikuje. 
Kromě hledání cesty bludišti a pře- 
konávání přírodních překážek si 
budete muset dávat pozor i na 
nepříjemné nepřátele. Hry se 


můžete zúčastnit jako jedna ze čtyř 


postav, přičemž škála je opravdu 
pestrá (od dinosaura po rozvernou 
dívenku). Pokud vás neuspokojí 
předdefinované úrovně, můžete si 
pomocí editoru vytvořit i své vlast- 


ní. Ty si pak můžete klidně vyměnit 


s kamarádem přes infraport. 


je 


zahrnují kariéru, specialitu rychlý 
odpal a mód pro jednoho hráče. 
Dočkáte se zlepšováků, tří hřišť 
(Havaj, Grand Canyon, Mt. Lava), 
čtyř různých hráčů a propojení 
přes kabel. Fyzika a pravidla by 
měly být co nejvěrohodnější, 
navíc však přibudou další arkádo- 
vé prvky, které mohou ovlivňovat 
dráhu a let míčku. Občas to chce 
ten správný zlepšovák v tu pravou 
chvíli. Jelikož se jedná o licenco- 
vaný produkt, můžete se vsadit, 
že si budete moci hrát jako 
samotný Tiger Woods. Kariéra 
vám pomocí nabývání zkušenosti 
umožní vycvičit si z mladého 
kluka profesionálního golfového 
hráče. Pokud tedy nebude mít po 
dlouhých zimních večerech co 
dělat, můžete zkusit právě 
CyberTiger Golf. 
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Přesné datum vydání hry Rhino 
Rumble Puzzle ještě nebylo stano- 
veno. 


Jan Kálal 
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Top 10 ČR 


1. Pokémon - Red a Blue edice 
(Nintendo) 

2. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 

3. Wario Land 2 (Nintendo) 

4. Wario Land 3 (Nintendo) 

5. F-1 World Grand Prix (Nintendo) 


TOMB RAIDER 


Lara Croft, fenomén virtuální 
zábavy, který značně přesáhl obra- 
zovky monitorů a televizí, se 
konečně dočkala své premiéry i na 
platformě Game Boy Color. Slečna 
archeoložka však konverzi nepře- 
čkala úplně bezbolestně a hned na 
začátku této oslavné recenze je 
třeba si říci zcela zásadní věc: 
Několik malinkatých pixelů se ani 
v nejmenším nedá srovnat s buj- 
nými shluky polygonů 3D verzí. 
Nebojte se však, nemluvím o jejím 
vnadném hrudníčku, nýbrž o sku- 
tečnosti, že namísto trojrozměrné 
akce je pro vás připravena „pouze“ 
2D hra. Technické možnosti 
kapesního baviče na důvěrně 
známé 3D prostředí zatím zkrátka 
nedostačují, což se ovšem s největ- 
ší pravděpodobností změní 
s nástupem Game Boye Advance. 

Děj hry začíná v Moskvě, kde se 
při debatě s profesorem, vaším 
starým známým, dozvíte o jistém 
starodávném artefaktu. Ten v sobě 
prý uchovává zlého ducha dávné- 
ho krutého krále Střední Ameriky, 
jenž poddané vůbec nešetřil 
a nenasytnému bohu obětoval tisí- 
ce svých lidí. Tento krystal byl ulo- 
žen do obelisku, který po letech 
skončil pohřben pod jednou svaty- 
ní kdesi v Amazonii. Právě tam se 
vydal na expedici profesorův 
dobrý přítel, ke kterému byste se 
měli brzy připojit. Když však dora- 
zíte na místo srazu, nenajdete se 


Imrentoru 
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6. Donkey Kong Land 2 (Rare) 
7. Pokémon Yellow (Nintendo) 
8. Game A Watch Gallery 3 
(Nintendo) 
9. Star Wars: Epizode | Racer 
(Lucas Arts) 
10. Mario Golf (Nintendo) 


nikoho. Nezbývá tedy než vydat se 
do katakomb zas na vlastní pěst... 

Příběh je vyprávěn formou sérií 
vysoce kvalitních pohyblivých 
sekvencí, které jsou doplněny tex- 
tovými prology. Mimo standardní- 
ho úvodu do hry se ho dočkáte 
rovněž na mnoha dalších místech, 
jako jsou např. přechody mezi jed- 
notlivými úrovněmi či jiné speciál- 
ní příležitosti. Věnujme se nyní ale 
už hře samotné. 

Po výběru jednoho z pěti jazy- 
ků, kterými s vámi bude program 
komunikovat, se již můžete bez- 
pečně rozběhnout do hlubin staré- 
ho chrámu. Myslíte si, že převod 
do dvou dimenzí ubral hře na hra- 
telnosti a přitažlivosti? Chyba 
lávky! Vzpomínáte si ještě na 
legendu Prince of Persia? Této kla- 
sice snad nikdo nesporné kvality 
neupře. A právě perskému princi 
jakoby kapesní dobrodružství naší 
milé archeoložky z oka vypadlo. 
Nesetkáte se sice s žádnými vezíry, 
nezachráníte princeznu, ani nebu- 
dete procházet starým hradem, 
princip však zůstal nezměněn. 
Také Tomb Raider vás přinutí 
bojovat, dělat skoky z plošiny na 
plošinu a vyhýbat se bodákům. 
Stačí zaměnit meč za pistoli, změ- 
nit hlavnímu hrdinovi pohlaví, 

a déja vu se bezpochyby dostaví. 
Konec nostalgie, zpátky k Laře. 

Hlavní hrdinka by si jistě neutr- 
žila ostudu ani v tom nejvyhláše- 
nějším cirkuse, neboť její akroba- 
tický um je vskutku brilantní. 
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Top 10 Evropa 


1. Pokémon Blue (Nintendo) 

2. Pokémon Red (Nintendo) 

3. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 

4. Wario Land 2 (Nintendo) 

5. The Legend of Zelda: Link's 
Awakening DX (Nintendo) 


Manuál se zmiňuje o 25 různých 
pohybech, v což bych docela 

i věřil. Kromě klasické chůze 

a běhu upotřebíte jistě i širokou 
škálu skoků. Kotrmelec se zbraní 
v ruce není nejmenším problé- 
mem, zachycení byť pouze malých 
skalních výčnělků či zlézání útesů 
jakbysmet. Nejefektněji pak vypa- 
dá salto nazad, na které je zkrátka 
radost pohledět. Narazili jsme ale 
rovněž na jeden z mála kamenů 
úrazu. Jistě víte, že Game Boy má 
mnohem méně ovládacích prvků, 
než takový počítač nebo domácí 
konzole. Z toho vyplývá jistá bolest 
při ovládání hry. Autoři byli nuceni 
využít možnosti kombinací tlačí- 
tek, a tak jsou některé pohyby 
mnohem méně intuitivní, než by 
člověk potřeboval. Právě špatné 
akce způsobené unáhlením či tro- 
chou paniky budou asi nejčastěj- 
ším zdrojem vašich problémů. Je 
však nutné říci, Že se nejedná ani 
tak o chybu samotných tvůrců hry, 
jako spíše o jistou omezenost 
samotného hardwaru. Jistě potěší, 
že alespoň pistole se automaticky 
zaměřuje na nejbližší zdroj nebez- 
pečí a jejím pohybem se tak 
nemusíte zaměstnávat. 

Tomb Raider sestává celkem ze 
14 úrovní v pěti různých lokali- 
tách. Ačkoli pohyb v nich se řídí 
většinou dle scénáře „najdi spínač, 
jenž uvolní padací dveře, za který- 
mi je klíč, co odemyká cestu zase 
dále“, je jejich design velmi pro- 
pracovaný a navíc mají grafické 
zpracování řádně na výši. Občas 
také najdete kupříkladu dynamit, 
který vám na jiném místě zase 
pomůže zničit překážku, jež vám 
bránila v postupu. Aby abyste se 
necítili osamělí, čeká na vás v kata- 
kombách mnoho štírů, kostlivců, 
hadů a netopýrů. Příliš se však 
neobávejte, že vás některý z nich 
zahubí, jelikož lékárniček je tady 
opravdová hojnost. Když se nad 
tím však zpětně zamyslím, není 


6. Tarzan (Disney Interactive) 
7. Tweety A Sylvester in „Twouble“ 
(Infogrames) 
8. Looney Tunes (SunSoft) 
9. Prince of Persia (Mindscape 
Entertainment) 
10. Tetris Deluxe (Nintendo) 


akce v této hře rozhodně domi- 
nantním prvkem, ale spíše jen pří- 
jemným zpestřením. Prahnete-li 
po častých šarvátkách a potěšil by 
vás sem tam tuhý boss, poohléd- 
něte se raději někde jinde. 
Nepříjemnosti zde očekávejte spíše 
od ostrých bodáků a bezedných 
propadel, které vám smrt přivodí 
zcela bezpečně. 

Pozice se k naší radosti ukládá 
do cartridge se hrou, a není tak 
nutné zapisovat si kamkoli sáho- 
dlouhé heslo. Hru si však můžete 
uložit jen pomocí speciálních 
šedých krystalů, na které v jednot- 
livých úrovních občas narazíte. 
Jejich četnost mi až na pár výjimek 
přišla celkem dostatečná. 

O grafických kvalitách úrovní 
jsem se již zmiňoval, výborné ani- 
mace hlavní hrdinky dávám v plen 
až nyní. Zvuky jsou přesně takové, 
jaké bychom rádi slyšeli — výstřely 
pistole, útoky nepřátel apod. 
Hudby si užijete pouze v menu 
a při vyprávění příběhu. Mne příliš 
nenadchla, nejspíše na ni díky roz- 
sáhlosti hry a přítomnosti vysoce 
kvalitních obrázků už mnoho 
místa nezbylo. 

Tomb Raider rozhodně není 
žádná maniakální řežba, ale spíše 
dobrodružství pomalejšího tempa, 
logických problémů a občasných 
soubojů, vyhrává zde ten pozorný 
a připravený. Mohu jen doporučit. 


Autor: Core 
Hodnocení: 85 % 
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GAME BOY 


METAL GEAR SOLID 


Před sedmi lety se z něj stal 
velký hrdina. Sám se tehdy infilt- 
roval do silně strážené nepřátelské 
pevnosti Outer Heaven, kde zničil 
mocnou zbraň, Metal Gear, obrně- 
né vozidlo osazené raketou 
s jadernou hlavicí. Teď, když si 
užívá odpočinku, za ním opět přišli 
s prosbou o pomoc. Nepoučitelná 
americká vláda vyvinula další 
Metal Gear, jenž byl v zápětí zci- 
zen, a představuje tak hrozbu pro 
celý svět. Solid Snake, nejlepší ze 
sabotérů, se tedy, ač lehce neo- 
chotně, znovu vydává do akce! 

Metal Gear Solid je konverzí 
jednoho z největších hitů konzole 
PlayStation, jeho počátek se však 
datuje mnohem dále do historie, 
až na stařičký NES (první domácí 
konzole firmy Nintendo). A o co že 


CROC 


Průkopník trojrozměrného 
zpracování arkád na počítačích, 
roztomilý krokodýl Croc, se 
doplazil také na barevný Game 
Boy — „jen“ (lehce ironicky) ve 
slušivém 2D kabátku. 

Příběh hry je variací na klasic- 
kou Knihu džunglí, jen zde není 
žádné lidské mládě, nýbrž Croc, 
kterého namísto vlků vychová 
rasa Gobbos. Jedná se o společen- 
ství malých veselých příšerek, 
které se za jejich veselí rozhodl 
ztrestat ukrutný kouzelník, baron 
Dante. Nebohá stvoření byla příliš 
malá, aby mu dokázala obstojně 
vzdorovat, a tak byli někteří lape- 
ni do klecí, jiní utekli a další se jen 
ze strachu radši schovali. Jedině 
krokodýlí nalezenec má dostateč- 
né fyzické propozice pro zdárný 
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ve hře vlastně jde? Jakožto elitní 
voják postupně pronikáte za svým 
cílem do útrob pevnosti. Nejedná 
se však o žádnou procházku růžo- 
vým sadem, neboť doslova na kaž- 
dém rohu se vaši misi snaží zmařit 
nepřátelské síly, které pevnost 
stráží. 

Snake umí zacházet s velkým 
množstvím zbraní, ale mnohem 
radši je nikým neslyšen ani nepo- 
zorován. Dokáže se plazit, přileh- 
nou ke zdi, plavat bahnem, zakle- 
páním odvrátit pozornost 
a dokonce i cestovat v převlečení 
za papírovou krabici. Když nelze 
cizího vojáka obejít, proč mu 
nedát herdu do zad, pěstí do hlavy 
nebo rovnou nevystřelit mozek? 
Pokud vás zahlédne nepřítel, spus- 
tí se alarm a všichni vojáci se vyna- 
snaží odstranit si nepříjemnou veš 
z kožichu. To pak není nic lepšího, 
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odpor, a tak na jeho bedra 
dopadla nemilá povinnost vyhnat 
neřáda z mírumilovného kraje. 
Kromě toho vůbec neuškodí, když 
cestou najde také vystrašené 
Gobbose, které pak může dopra- 
vit do bezpečí. 

Možná se jedná pouze o můj 
subjektivní pocit, spíše je to však 
obecná pravda, ale těch plošino- 
vek je pro systém Game Boy 
Color až nehezká přemíra a nové 
se objevují jak houby po dešti. Ne 
snad, že bych je neměl rád, ale 
i kuře se člověku začne po čtrnác- 
ti dnech zajídat. Nejhorší ze všeho 
je ovšem fakt, že jen málokterá 
z nich přinese nějaké opravdu ori- 
ginální prvky a většinou se jedná 
jen o jiná zpracování toho či 
onoho už dříve vydaného titulu. 
Pojďme si teď říci, co objevného 
předvedla recenzovaná hra. 


než se někde bezpečně zašít 
a počkat, až humbuk pomine. 
Čekají vás také monitorující kame- 
ry, laserové paprsky a další zálud- 
nosti. Prostě ta správná špionážní 
akce, jak má být! 

Velké akce potřebují dnes už 
více než jedno heroické srdce, 
a tak vám bude ku pomoci tým 
Delta Force. Ten zahrnuje velitele 
mise (plukovník, co vás kontakto- 
val), jednu dívku technického zalo- 
žení (která slouží zároveň jako 
save), žoldáka s užitečnými infor- 
macemi o zbraních a nepříteli 
a pak i ředitele operací, člena CIA, 
experta na africké záležitosti 
(právě tam se totiž MGS odehrá- 
vá). Pro vzájemné dorozumění 
slouží vysílačka naladěná na tu 
správnou frekvenci. 

Nedílnou součástí hry je mimo 
hlavní mise také VR trénink. Cvičit 


Bohužel, Croc je arkáda jen 
s velmi mizivým počtem novátor- 
ských prvků. Neokoukaná je snad 
jen postava hlavního hrdiny, je to 
přece jen první kapesní krokodýl. 
Koncept až nápadně připomíná 
hru Rayman, recenzovanou 
v minulém čísle GS, jen krokodýl 
zvládá pouze údery ocasem a sem 
tam nějaký skok — vrcholem jeho 
umění je dovednost zachytit se za 
provázek od balónku. Také zde se 
setkáme s několika mezihrami, 
u nichž je milá skutečnost, že jsou 
jiné než hra samotná. Jedná se 
například o sestavení skládačky, 
střílení mumíí či ovcí apod. 

Někoho potěší, že je Croc znač- 
ně rychlý a jeho obtížnost přimě- 
řená, rozhodně mnohem lehčí 
než výše zmiňovaný Rayman. 
O život přijdete, jen když ztratíte 
všechny diamanty, které sbíráte 


můžete akce s veškerou dostup- 
nou herní výbavou. Řekl bych 
však, že se jedná víc než jen 

o pouhý trénink (který je mimo 
jiné možné podstoupit i na Čas), 
ale o jakési „hry ve hře“. 
Výcvikových misí je totiž na 150, 
jsou tematicky rozdělené a v jed- 
notlivých odvětvích jejich obtíž- 
nost samozřejmě graduje. Pokud 
vás omrzí společnost virtuálních 
protivníků, můžete se přes kabel 
propojit s kamarádem a rozdat si 
to navzájem. S člověkem ovláda- 
ným oponentem je stejně vždycky 
největší zábava. 

Výborné zpracování, skvělá hra- 
telnost a hlavně originalita jsou 
myslím dostatečným podtržením 
kvalit hry Metal Gear Solid. 


Autor: Konami 
Hodnocení: 95 % 
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skoro na každém kroku, nebo 
když vás pohltí bezedná jáma. 
Nepřátelé moc rozumu nepobrali, 
a tak vás asi nejvíce bude Štvát 
pekelník, který ze svých vidlí umí 
střílet na dálku. Ukládání pozice 
se sice nedočkáte, ale na konci 
každé úrovně obdržíte heslo. Když 
jsem ze zmínil o úrovních, 
dodám, že jich hra obsahuje 
spolu s bonusy celkem třicet, 
čekají na vás čtyři graficky rozdíl- 
né světy. 

Abych řekl pravdu, výslednou 
známku si hra zasloužila pouze 
díky docela vyvedené hratelnosti 
a relativně obstojnému zpracová- 
ní. Pamatujte, že Croc vám 
mnoho nového nepřinese. 


Autor: Fox Interactive/THO 
Hodnocení: 70 % 
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TO MAKE HER + 


THE LITTLE MERMAID 


Černého Petra si dnes vytáhla 
společnost Disney Interactive. Hra 
na motivy kreslených příběhů 
o Malé mořské víle je stará už 
nějaký ten pátek (byla vydána 
v roce 1992), místo mezi herními 
klasikami se však určitě nezaslou- 
ží. Následující řádky vám prozradí 
proč. 

Začněme příběhem, který je na 
celém projektu asi tím nejvydaře- 
nějším. Princezna Ariel, kdysi 
mořská víla, žila donedávna spo- 
kojeně se svým princem Erikem 
v jeho královské paláci. Její staří 
mořští kamarádi jí však přinesli 
špatné zprávy, které značně naru- 
šily její idylický románek. Zlá čaro- 
dějnice Uršula si podmanila celé 
dno oceánu, učinila z dobrých 
rybek agresivní filé a vůbec nena- 


WARIO LAND 


Tento měsíc rubriku Game Boy 
uzavírá jedna z velkých klasik 
herní scény, prohnaný protipól 
dobrého opraváře v modrých 
montérkách a červené čapce, 
bodrý Wario. 

Dříve než se zhostím samotné 
recenze, rád vám ubezpečím, že 
chybí-li právě Wario Land ve vaší 
sbírce her na Game Boy, měli 
byste si ji o něj co nejdříve oboha- 
tit. Herní potenciál tohoto titulu je 
obrovský, zábava dlouhotrvající 
a obtížnost tak akorát. Pokud jste 
však zatím stále na vážkách, rád 
vám prozradím více. 

Wario je opravdu zdatný chas- 
ník, kterého jen tak něco nerozho- 
dí. Možná za to může jeho 
mohutná postava, snad výsměch 
ve tváři či jen přísný pohled jeho 


páchala žádnou dobrotu. Milému 
srdéčku krásné Ariel se zželelo 
osudu jejích sestřenic, nechala 
prince princem a změnila se ze 
krásné dívky zpět na mořskou 
vílu. 

První věcí, kterou je nutné si 
uvědomit, jsou mechanické vlast- 
nosti vody, jež jsou značně odlišné 
od kolegy vzduchu. Ačkoli se 
jedná o arkádu, nedočkáte se kvůli 
vodnímu prostředí žádných skoků, 
které mají na hratelnost nezane- 
dbatelný vliv. Plavání také není 
pro člověka pohyb tak přirozený 
jako chůze či běh. Na hře je jasně 
poznat, pro které publikum je 
napsána. Například místo klasic- 
kých „životů“ pro označení jedno- 
ho z nejzákladnějších údajů je zde 
užit výraz „šance“, Ariel své nepřá- 
tele bolestivě nelikviduje, ale jen 
vězní v bublině apod. 
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očí. Nepřátelé se před ním často 
mají dosti na pozoru. Jeho rychlý 
úder pěstí či hmotný skok na 
hlavu zneškodnil již kdejaká cent- 
ra odporu. To však není zdaleka 
vše, Po sebrání speciálních vylep- 
šení nabude dalších schopností. 
Vikingská helma mu dovoluje 
probourávat svojí silou zem, kříd- 
lové trysky zas umožňují let a jako 
zlatý hřeb přichází plamenomet. 
Ohnivému žáru neodolá skoro 
nikdo, kupodivu ani vodní chátra. 
Nehoda, srážka s potvorou či jiná 
příčina způsobí, že z obra zůstane 
pouze malý hoch. 

Wario nesbírá pouze zlepšová- 
ky, mimo to se mu náramně líbí 
také srdíčka, která mu dodávají 
života, a rovněž zlatavé mince. 
Peníze jsou nutné pro zaplacení 
taxy za dokončení úrovně, dále 
jako prostředek pro účast v mezi- 


Rozmanitost akcí hlavní hrdin- 
ky čítá pouze plavání, rozhrabání 
písku ploutví, poskakování po 
souši a samozřejmě bojová magie. 
Jako ochranu před nepřáteli pou- 
žívá mořských lastur, které slouží 
zároveň jako nástroj pro rozbíjení 
pirátských truhel. Tam se ukrývají 
bubliny, které mají zlepšující vliv 
na její útočné kouzlo (koule buď 
letí dál, nebo je účinnější). Proti 
podvodní krasotince plavou různí 
krabi, ryby, chobotnice, potažmo 
i žraloci a na konci každé úrovně 
také jeden boss. Jeho destrukce je 
krapek originální, neboť ho musí- 
te ubít pomocí menších živočichů, 
kteří plavou v kruzích okolo něj. 

Pět úrovní není moc, co myslí- 
te? Stačí proplout korálovým 
mořem, potopenou lodí, mořem 
ledovým, skrze podmořský vulkán 
a v útrobách hradu skoncovat 


hrách a ve finále se připočítávají 
k celkovému bohatství. Občas člo- 
věk narazí také na klíč, který na 
jiném místě úrovně odemkne 
dveře, ze kterými se nachází 
některý z artefaktů. Prozradím 
vám, že na konci hry si všechno 
vyčíslí v peněžité hodnotě a podle 
vašich financí vám bude vystavě- 
no odpovídající sídlo, a tak hro- 
maďte, jak se dá. 

Úrovně, ve kterých se hra ode- 
hrává, jsou navrženy opravdu 
nápaditě, jsou plné nástrah, pře- 
kvapení a leckdy mají více než 
jeden možný konec. Navíc je jich 
víc než dost a vám zabere mnoho 
hodin poctivé hry, než se dočkáte 
pěkného finále. Ostrov, kde se 
Wario Land odehrává, disponuje 
mnoha geografickými zajímavost- 
mi, které budete mít všechny 
šanci spatřit. Je to kupříkladu 


s démonickou Uršulou. Žádné 
bonusy, tajné úrovně už vůbec, 
prostě úplný konec. Technická 
stránka věci je asi taková, jakou 
byste mohli čekat od osm let staré 
hry na Game Boy. Grafika jaksi 
nemastná neslaná, o barvách se 
tehdy ještě moc nevědělo, anima- 
cí není také nějak zvlášť moc. 
Pouze hudba vykračuje ze stínu 
podprůměru a zní docela kvalitně. 
Jsem relativně tolerantní člo- 
věk, ale když si tuto infantilní 
záležitost nemohou kvůli vyšší 
obtížnosti oblíbit ani malé děti, na 
jejichž chápání je hra zaměřena 
především, nemohu hodnotit pří- 
liš vysoko. Doufám, že pánové 
Disney a Andersen prominou. 


Autor: Disney Interactive 
Hodnocení: 40 % 


UFO, pirátská loď, písčitá plášť, 
jezero, kaňon a v neposlední řadě 
rovněž velký hrad, kde se odehrá- 
vá velkolepý závěr. 

Cestu k cíli vám budou kompl- 
kovat široké řady rozličných 
nepřátel. Jednak jsou to piráti, 
kteří se vás budou snažit okrást, 
bodnout či zasáhnout svým 
bumerangem. Dále se můžete 
těšit na nedobré krápníky, objem- 
né tučňáky a mořské koníky. Ani 
takový padající kvádr nemusí být 
zrovna dobrá společnost, natož 
pak jednotliví bossové, kteří vás 
čekají na konci každého regionu. 

Wario Land je titulem, která 
má i přes své vysoké stáří stále 
ještě co nabídnout. Zkrátka kvalit- 
ní hra. 


Autor: Nintendo 
Hodnocení: 90 % 
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Ko ez očk om, | Hej wtami Novy 
něj a smycláší sbně si mys- Nasaďte si na konečky 
lím, že je to veličeldobrá otáz- prstů železné náprstky 
ka, protože Mejsmůtnější je a přiložte je k vašim 
i ověk ja" práce, spánkům. Uvolněte se, 
NÍ +, Pené přimhuřte oči a text fi- 
nostňchu inidlkene: těšit xujte zrakem. 
nadobro. Tak to funguje Odpoutejte svou mysl 


od všech hloupých 


=- 
S záležitostí všedních 
= poprázdninových dnů 


a soustřeďte se na 
jednu jednoduchou 


otázku: Jak je to „= ČS (a Jé B" © 
dlouho, co jste hráli ; "“ hy 'ď 4 « 
-| nějakou pořádnou k, V po . 
4| okční řež? "dů GE oů GL A dl © A 3 


Že už si ani nevzpomí- 
náte? Není divu. I přesto- 
že se jednu dobu (kon- 
blíží nejplo krétně vždy po vydání 
bíasefibaí 8 | R prvního, druhého a třetí- 
li Čím 4 z: : ho Tomb Raidera) 
ist: : ba M i : 


spát neměli 


z padají Finy Pa 

ne nadílká titulů, která se zdálo, že všechny 

v tuto dobu každoročně obje- akční hry budou 
vuje. B ada ji propás- mít podobu izo- 


k 2 metrických akčních 
i č. S : č ; adventur viděných 
b-) ekGidg.cz |— 2 E C : j : -a F m pohledu třetí osoby, 
: M s č těch skutečně zajíma- 
k vých projektů i přese 
všechny ohlášené 
a nestydaté velkohubě 
vyhypované podívané 
nakonec stojí za zmínku 
jen pár. Nyní, kdy se na 
bajtech dnes již legen- 
dárního prvního dobro- 
družství Lary Crofotvé 
stihla usadit řádná vrstva 
i prachu, před sebou 
| máme jedinečný projekt, 
který pro žánr akčních 
adventur představuje 
přesně to, co Dune 2 pro 
realtime strategie, 
Ouake pro first person 
střílečky nebo série NHI 
či FIFA pro příznivce 
sportovních simulací 
idylickou modlou 
a téméř bezchybným 
reprezentantem herního 
žánru, který na všechny 
své konkurenty vrhá stín, 
z něhož se pravděpodob- 
ně žádnému z nich 
nepodaří ani na okamžik 
vystoupit. Začít recenzi 
palbou faktů, pod kterou 
se nakonec prohne 
výsledné hodnocení do 
euforické devadesátky, 
by asi nebyl ideální krok, 


nout. 


"112/99 85% 
3/00 85 % 


takže našlapování touto recenzí 
započněmež postupným úvodem 
do rajského světa, který se na 
několik dnů stane (tedy v případě, 
že disponujete požadovanou hard- 
warovou konfigurací) vaším dru- 
hým (neřku-li prvním, což je 
ovšem konstatování, ze kterého by 
měl Radovan Holub pramalou 
radost, takže si ho raději necháme 
jenom pro sebe a nebudeme to 
nikomu říkat) světem. Ale postup 
ně. Hrdinové kreslených komiksů 
se nám na monitorech počítačů 
začínají objevovat častěji než jejich 
filmoví kolegové — po čtveřici roc 
kových rozšklebenců Kiss recenzo 
vaných v minulém čísle je tu 
komando prsatých amazonek 
navlečených do přiléhavých latexo 
vých trikotů pevně obepínajících 
jejich propracovaná svalnatá těla. 
Na rozdíl od abstraktního zla ve 
hře Kiss Psycho Circus má zde 
hlavní padouch zcela jasnou podo- 
bu. Račte posoudit sami: 


Přes tisíce milionů let spojovala 
naše mysli jediná myšlenka. 
Jeden společný záměr, k jehož 
splnění chybělo jen málo. Byli 
jsme tak blízko dosažení cíle 
našeho snažení, že se na TO 
nikdo ani neodvážil pomyslet. 
Božství nám bylo nadosah. 
Srdečně jsme otevřeli svou náruč 
vaší bídě; vašemu utrpení; vaše- 
mu žalu. Byli jsme připravení nést 
tíhu těch nejhorší okamžiků 
vašich životů. Milionkrát jsme 
sklidili plody nesnází, až před 
dvěma sty devadesáti devíti lety 
jsme konečně nalezli místo, kde 
jsme zaseli zárodek naděje. Sémě 
víry v lepší svět vzklíčilo tam, kde 
ty nejděsivější noční můry obchá 
zejí okolo a jediným smyslem 
všeho konání je touha vytrvat 
a přežít. Věštba čeká... 


EPÁVEMEL 


Toliko citát z „Book of We“, 
kultovní relikvie komiksové série 
Heavy Metal. Skutečnost je tako 
vá, že když obyvatelé matičky 
Země přišli na to, že zplundrovaná 
zeměplacka již dávno není ideál- 
ním místem ke spočinutí, a začali 
se kvapně poohlížet po přilehlých 
galaxiích, které namísto mlékem 
a strdím oplývají kyslíkem a boha- 
tými energetickými zdroji, jedna s 
z výprav kolonistů narazila na 
nadpozemsky krásné místo — 
Eden — jakousi novodobou obdo 
bu ráje. Z obav před nájezdy dal- 
ších osadníků a zejména ze stra- 
chu ze znetvoření této idyly ho 
jeho objevitelé obehnali kolem 
dokola silným ochranným energe- 
tickým štítem a vystavěli kamu 
flážní ochranný systém FLA.KK2 
(Federation Assigned Ketogenic 
Killzone), který každý přiblíživší se 
objekt varoval upozorněním, aby 
se Edenu na své cestě raději 
vyhnul, neboť se jedná o nebez- 
pečně nastraženou smrtelnou 
past. Tajemství Edenu se díky 
těmto opatřením podařilo uchrá 
nit před nenechavci a nejrůznější 
mi vesmírnými harcovníky 
poměrně dlouhou dobu, nicméně 
rajská idylka nemohla trvat věčně. 
Z nejtemnějších černých děr ves 
míru se vynořila pirátská flotila 
v čele s ďábelský vůdcem Githem, 
která ovládá veškeré okolní světy. 
lo, že po nájezdu těchto vesmír 
ných barbarů by z andělsky čisté 
ho a neposkvrněného světa zbyla 
jen holá a vypleněná pustina, je 
jasné stejně jako fakt, že jediný, 
kdo může tomuto hrozivě děsivé 
mu scénáři zabránit a zachránit 
Eden před zkázou, je hlavní hrdin 
ka hry, půvaby hojně obdařená 
Julie Strainová. Dost dobrý důvod 
pro to, aby Laře Croftové vystou 
pil po celém těle nejistý pot. 


Jak jste již určitě stačili pochopit, ho průkopníka tohoto herního 
žánru vsadili tvůrci hry na atraktiv- 
ní hlavní hrdinku — Julie Strainová 
je smyslná živočišná samička, jakási 
vyvinutější a po všech stránkách 
vyspělejší obdoba Lary Croftové, 
která má ovšem namísto vykrádání 


Heavy Metal F.A.K.K.2 (příště už 
jenom HM2) je akční adventura 
(přičemž větší důraz je kladen na 
přívlastek „akční“) viděná z pohle- 
du nezúčastněné třetí osoby. 
Stejně jako v případě již zmíněné- 
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hrobek a fanatického pátrání po 
starodávných artefaktech podstat- 
Eden. K tomuto účelu je také pat- 
řičné vybavena: zbrojní arzenál 
čítá přes dvacet nejrůznějších 
inhumačních nástrojů a pomůcek 
(včetně léčivých a vylepšujících 
lektvarů), rozdělených do šesti 
tematicky spřízněných kategorií. 


Zajímavostí výzbroje je fakt, že 
veškeré zbraně jsou jedno/dvou- 
ruční, z čehož vyplývá široká mož- 
nost jejich kombinací: standardní 
model levačka = štít, pravačka = 
meč, lze snadno a rychle zaměnit 
dle aktuální situace na bojišti. 
Pokud budete čelit většímu počtu 
nepříliš nebezpečných monster, je 
ideální vrazit Julii do jedné ruky 
pistolku pro likvidaci vzdálenějších 
nepřátel, zatímco ve druhé může 
svírat meč na odhánění těch 
dotěrnějších a co do vzdálenosti 
bližších. Pokud vám ale společnost 
dělá oheň plivající drak, který svou 
velikostí zabírá dvě herní obrazov- 
ky, výhodnější bude opevnit se 
mohutným štítem a útočit vždy 
plánovaně ze zálohy. 


Výčet nástrah, kterými se bude- 
te při vaší nelehké cesté za záchra- 
nou světa Eden potýkat, je oprav 
du rozsáhlý. Od nepříliš nebezpeč 
ných všudypřítomných rarášků, 

k jejichž likvidaci hravě postačí 
zásah kamenným prakem, přes 
agresivní masožravé orchidey 
obdařené mrštným šlahounem, 
pomocí něhož si přitahují nebohé 
oběti do svého věčné hladového 
chřtánu, až po podivné zmutované 
zelené příšery, mající namísto 
dlaní nebezpečně se svírající čelisti 
plné ostrých hrotů. Většina lokací 
navíc na svém konci ukrývá něja- 
kého toho tužšího finálního bosse, 
jehož anihilace je většinou otázkou 
objevení nějakého mazaného 
postupu, kterým nebezpečné 
monstrum zaručeně vyřadíte 

z provozu. 


Kapitolu technického zpracová- 
ní můžeme zahájit konstatováním, 
že celá hra důsledné využívá gra- 
fického enginu Ouaku III se všemi 
jeho přednostmi a možnostmi 
jako podpora hardwarového TásL, 
volumetrické mlhy, a mnoha dal- 
ších. Jestliže jsme potenciál tohoto 
enginu do této chvíle mohli se 
zatajeným dechem obdivovat 
pouze v multiplayer arénách 
plných botů pohybujících se rych- 
lostí světla, kde každé zasněné 
zastavení a rozhlížení se kolem 


ToMB RAIDER (EIDos) 


Digitální sex-idol konce tisíciletí, ama- 
térská archeoložka slečna Lara 
Croftová, je bez debat nejznámějším 

a zároveň bezkonkurenčně nejoblíbe- 
nějším pionýrem žánru akčních third 
person her. Když se před více než 
třemi lety poprvé na monitorech počí- 
tačů proháněla (tehdy ještě neakcele- 
rovaná — podporu 3D karet později při- 
nesly až různé patche) atraktivní 
pistolnice, na jejíchž půvabech příroda 
opravdu nešetřila, byl to bez debaty 
revoluční počin. Poprvé se totiž ukáza- 
lo, že i ve světě tří rozměrů lze realizo- 
vat výbornou, přehlednou a zábavnou 
hru, ve které nově nabytý rozměr navíc 
není pouhou příčinou celkové nepře- 
hlednosti a zmatené dezorientace. Do 
dnešního dne vyšla další tři pokračová- 


MDK (INTERPLAY) 


Oba dva díly dobrodružství, v němž 
hlavní úlohu ztvárnil okřídlený hrdi- 
na budoucnosti Kurt Hectic nacpaný 
do futuristického neoprénového 
oblečku a obdařený několika zbraně- 
mi hromadného i individuálního niče- 
ní, patří v oblasti akčních her k tomu 
nejlepšímu, na čem můžete demolo- 
vat své ovládací periferie. Za zmínku 
stojí fakt, že v prvním MDK byla 
poprvé použita možnost přepnout do 


DRAKAN: ORDER 


OF THE FLAME (PSYGNOSIS) 


PROJEKTY 


ní, přičemž posouzení kvalit jednotli- 
vých dílů je věc šalamounská — po 
výtečném a originálním debutu přišel 
poněkud přemýšlivěji laděný Tomb 
Raider II, aby ho vzápětí vystřídal 

o poznání akčnější (a zároveň plytčej- 
ší) díl třetí, od kterého posléze štafetu 
převzal zatím poslední počin Tomb 
Raider IV s podtitulem The Last 
Revelation — asi nejkontroverznější díl 
série, jehož široká škála hodnocení 
variovala od skeptických komentářů za 
absolutní fádnost, neoriginalitu a cel- 
kové vykrádání sebe sama až po 
nadšené recenze oslavující tento díl 
jako nejlepší v historii. Nic to nemění 
na tom, že i navzdory skeptickému 
podtitulu je na spadnutí již páté 


pokračování této populární herní série. 


speciálního ostřelovačského sniper 
módu zabudovaného v Kurtově přil- 
bě, což vneslo do masově vyhlazovací 
řezničiny příjemné a elegantní 
ozvláštnění. Druhé pokračování při- 
neslo dva další ovladatelné charakte- 
ry (ďábelského šestinohého psa 

a šíleného profesora) a hlavně opět 
výbornou zábavu, která tomuto titulu 
zajistila přítomnost v tabulce nejlep- 
ších akčních her současnosti. 


Hodně akční záležitost zajímavá 
hlavně tím, že krom sličné hlavní 
hrdinky Rynn můžete ovládat i další 
herní charakter: jejího živelného 
draka Arokha. V místech, kde ostrý 
břit meče nestačí, spolehlivě zafun- 
guje jeho horký ohnivý dech a opo- 
menout nelze ani rapidně rychlejší 
přepravu z místa A do místa B, kde 
nejrůznější výškové překážky nejsou 
sebemenším problémem. Přestože 
Rynn je velice pohledná bojovnice 
a ani jejímu dračímu příteli nelze 


upřít jistou dávku velice žhavého 
sex-appealu, Drakan se z nějakého 
důvodu nezabydlel v širokém hráč- 
ském podvědomí, a nestal se tak 
nedílnou součástí herního folklóru, 
jak se tomu stalo v případě Tomb 
Raidera. Nic to však nemění na 
tom, že si vysloužil poměrně vysoká 
hodnocení ve většině herních perio- 
dik a jak prostředím, tak stylem hry 
má k recenzovanému Heavy Metalu 
F.A.K.K.2 ze všech zde uvedených 
titulů nejblíže. 


HERETIC II (ACTIVISION) 


Přínos druhého Heretica (první díl Kombinace myš + klávesnice dovolo- 
byl poměrně vydařenou čistokrevnou vala provádět všechny potřebné 
akční hrou z pohledu vlastních očí manévry podstatně rychleji a efektiv- 
odehrávající se ve středověkém světě něji, než tomu bylo u zmíněného joy- 
plném kouzel a magie) na pole akč- © sticku či joypadu. Ostatní aspekty 
ních her z pohledu třetí osoby exce- — zpracování byly taktéž na patřičně 
loval hlavně geniálním ovládáním. © vysoké úrovni a i dnes, kdy od doby 
Byla to asi vůbec první hra, která vydání Heretica II uplynul nějaký ten 
dokazovala, že joypad není jediným © rok, se stále jedná o nadprůměrně 
možným zařízením, pomocí kterého — kvalitní a zábavný titul, který si 

se dá neposedná postavička sledova- i navzdory svému „stáří“ vaši pozor- 
ná z pohledu třetí osoby ovládat. nost zaslouží i dnes. 


INDIANA JONES AND THE INFERNAL MACHINE (LUGASARTS) 


Akční adventure z dílny geniálních a pomalou akci — můj názor je ten, že 
LucasArts vybočuje z řady výše zmíně- se chlapíkům od LucasArts stoprocent- 
ných her jedním podstatným rysem: © ně podařilo dosáhnou toho, co tvůr- 
zatímco u valné většiny konkurence by  cům Go/denEye na Nintendu64 - cítíte 
slovo „adventure“ mělo být vysázeno © se přesně jako vámi ovládaný filmový 
o poznání menším fontem, tady sku- — hrdina. Sympaťák v zaprášeném klo- 
tečně dostálo svému pravému význa- © bouku tedy obratně nemetá ladné 

mu. I když rychlost vašich reakcí si kozelce jako slečna Croftová ani nepo- 
tady procvičíte nemalou měrou, hlavní sílá do horoucích pekel houfy nepřátel 
důraz je kladen na pečlivé zkoumání © jako ostatní gerojové a gerojky, což ale 
herního prostředí. Někteří recenzenti — výtečný dojem ze hry nijak nesnižuje. 
vytýkali této hře těžkopádné ovládání © Spíše naopak. 


znamenalo téměř okamžitou smrt, 
zde si grafických hodů užijeme do 
sytosti. Ač může strohý výčet tech- 
nických specifikací působit jakkoliv 
impozantně, to, co uvidíte po 
spuštění HM2 na obrazovce moni- 
toru se jen velmi ztěží popisuje. 
Vše, co Julii obklopuje (včetně 
hrdinky samotné), doslova přetéká 
polygony, které jsou obaleny nád- 
hernými barevnými texturami, Jen 
velmi těžko byste na současném 
trhu hledali nějakou hru, která by 
mohla svou grafikou HM2 konku- 
rovat. Modely postav i objektů 
mají velmi blízko ke graficky rov- 
něž úžasnému (i když dnes již také 


Unrealu a s tímto titulem ho spo- 


juje i jakási okázalá monumentál- 


nost většiny lokací. | přes počáteč- 
ní pochybnosti o tom, zda bude 
auakovský engine zvládat nároč- 
nější a členitější lokace, se jen 
velmi těžko ubráníte křečovitému 
vyvalení očních bulv s nepřirozeně 
rozšířenými zornicemi v údivu z té 
nádhery, kterou hýří herní pro- 
středí. Nenechte se odradit 
nemastně neslaným začátkem, 
kdy se budete muset probíjet 
úzkými chodbami, které pravdě- 
podobně klaustrofobikům způsobí 
nejeden nervový otřes, a vyčkejte 
do okamžiku, kdy se svíravá uza- 
vřenost interiérů promění ve vel- 
kolepou rozlehlost a členitost ven- 
kovních lokací. Levely odehrávající 
se v ponuře vybledlých bažinách 

a hlubokých močálech nebo na 
vrcholcích horských masivů, kdy 


jediná cesta dál vede po úzkých 


skalních římsách, vás svou atmo- 
sférou doslova přikovají do židle. 


V souvislosti s grafickým zpra- 
cováním se sluší podotknout, že 
rozdíl mezi šestnácti a dvaatřiceti- 
bajtovým renderingem je DOO- 
PRAVDY znát — počítejte ovšem 
s tím, že pokud se rozhodnete hrát 
ve vyšší barevné hloubce 
a v některém z vyšších rozlišení, 
pravděpodobně se budete muset 
přidat mezi overclockerské šílence 
typu Lukáše Erbena, kteří v rámci 
boje o co nejvyšší framerate beze 
špetky slitování ženou svůj dýcha- 
vičný hardware do těch nejbizar- 
nějších frekvencí a jen s krajní 
nelibostí nesou fakt, že zvuková 
karta nebo televizní tuner nečinně 
zahálejí na frekvenci nastavené 
výrobcem (To není pravda! 
Zvukovku mám taky přetaktova- 
nou! — pozn. Luc). Pokud jste však 
vybaveni nějakým tím P III a sluš- 
nou grafickou kartou (minimálně 
cokoliv nad GeForce), můžete si 


AZNAJ4U4 


"u 


4 


ční 


Ak 


once00c00 
e 


Výrobce: Ritual Entertainment 


Vydavatel: GOD/Take 2 

Minimum: P 11 233, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 200 MB, 3D karta 

Doporučeno: PIII 450, 96 MB RAM, 32x CD, 


HDD 400 MB, 3D karta, zvuk. karta 
podporující prostorový zvuk 
Multiplayer: © ne 
D3D, OpenGL 


Jen stěží momentálně naleznete 
v oblasti PC her lepší volbu — 
jednoduše neexistuje. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Devades 


bez jakýchkoliv omezení bezsta- 
rostně užívat maximálních detailů 
bez toho, aniž by rychlost hry ani 
ve vypjatějších okamžicích klesla 
pod přijatelnou mez. V opačném 
případě se asi nevyhnete drobným 
změnám v grafickém systému hry, 
který bohudík umožňuje podrobně 
modifikovat úroveň všech mož- 
ných nastavení, přičemž i po dras- 
tickém omezení detailů a dalších 
kosmetických úpravách hra vypadá 
stále hodně dobře — o nadšeném 
výskání nad neuvěřitelnou grafi- 
kou však už nemůže být řeč. 


Oko hráče již nepochybně 
dostalo z líčení vizuálních fines 
nedočkavý tik, zbývá tedy ještě 
potěšit ostatní smysly. Ozvučení 
totiž rozhodně nezůstává za grafi- 
kou, a řekněme si na rovinu — je jí 
vyrovnaným soupeřem. Vlasaté 
máničky, které by podle názvu hry 
tipovaly, že hudební kulisu bude 
zajišťovat některá ze známých 
metalových skupin, budou asi zkla- 
mány. Potěšení ale budou všichni 
ti, co ocení vysoce kvalitní ambi- 
entní rockově laděný popík, který 
po celou dobu hraní dokonale 
dokresluje dění na obrazovce. 
Zvukové efekty vyniknou hlavně 
v případě, že disponujete některou 
z lepších zvukových karet kompati- 
bilních s formátem Aureal3D nebo 
EAX. Pak se budete moci radovat 
z precizně bezkonkurenčního pro- 
storového zvuku, který si ani 
v nejmenším nezadá se zvukem 
Half-Lifu nebo Unreal 
Tournamentu. 


Co říci závěrem? Je jasné, že 
před sebou máme naprosto jedi- 
nečnou a famózní hru, která bez 
debat patří k absolutní špičce 
toho, co si dnes na PC můžete 
zahrát. Fantastické provedení, 
geniální hratelnost, úžasně nápa- 
ditý design levelů, slušný příběh, 
inteligentní nepřátelé a nepřeko- 
natelné technické zpracování jsou 
s umem spleteny do jedinečného 
celku a vměstnány na stříbrně 
duhovou placku, jejíž absenci ve 
vašem CD archivu nelze ani s nej- 
větší možnou dávkou shovívavosti 
omluvit. 


Počítáte-li se mezi ty, kteří 
k absolutní spokojenosti potřebují 
sofistikovanější způsob hraní 
a svobodnější volbu při řešení pro- 
blémů (jako nabízí třeba Deus Ex), 
nebo se nedokážete smířit s absen- 
cí multiplayeru, odečtěte si od 
výsledného hodnocení mezi pěti až 
deseti body. Hra pro vás jistě svůj 
půvab bude mít, nicméně nádech 
jakési lineární „arkádovitosti“ vám 
asi bude po několika hodinách 
hraní vadit. Vezmete-li naopak 
zavděk fortelně provedenou 
a skvěle hratelnou, byť nepříliš ino- 
vativní zábavou, můžete si 
k výslednému hodnocení onu 
absolutizující desítku s klidným 
svědomím přičíst. A abych nezapo- 
mněl — náprstky ze spánků pryč! 


Václav Valeš 
00G0363 


DNES JE VŠE PŘÍŠERNĚ DRAHÉ. PROTO NEKUPUJTE VÝPOČETNÍ A KANCELÁŘSKOU TECHNIKU. BRZY NASTANE ZLOM, ALE JEN NA JEDEN TÝDEN. 


NEJVĚTŠÍ PRODEJNÍ 
A POČÍTAČOVÁ ZÁBAVNÍ 


AKCE 


ZAČÍNÁ JIŽ 9. ŘÍJNA 
JEN JEDEN TÝDEN ABYCHOM JÍ VYUŽILI 
PŘIPRAVTE SE! 


PŘEDEVŠÍM NA: 


LETOS TO RIDE PĚKNÝ CENOVÝ ÚIULET 
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Tak a máme tu další z řady her odehrávajících se 

v nekonečném prostoru a hlubokém tichu, které ruší jen 
burácení motorů a výbuchy nejrůznějších plavidel. Hádáte 
správně. Vesmír tak, jak má být. Se všemi hvězdami, pla- 


Ve hře je celkem devatenáct 
misí. Nic víc, nic míň. Cože? 
Jenom devatenáct? Na první 
pohled se to může zdát opravdu 


nabere plných obrátek a vy nebu- 
dete vědět, kde vám hlava stojí. 


Úkoly v jednotlivých misích 


netami a jejich obyvateli. 


Vesmírných akcí je na herním 
trhu celá řada. Většinou se jedná 
o simulátory, jako je starý dobrý 
X-Wing nebo novější Freespace 
1, 2či Starlancer. Red Storm se 
však rozhodli pro vydání hry 
zaměřené především na akci 
samotnou. Bang! Gunship Elite 
je tak pravou vesmírnou stříleč- 
kou, jakých si můžeme pamato- 
vat stovky ze starých osmibitů. 
Celá hra je ovšem zabalena do 
pěkného grafického kabátu a je 
doplněna o spoustu vylepšení 
tak, aby si dnešní hráč přišel na 
své. Jedním z takových vylepšení 
je i jednoduchý příběh. 


Kha. Zázračná to surovina, 
která hýbe vesmírem. Tedy ales- 
poň galaxií Andromeda. Bez ní 
by nebyl možný chod žádných 
vesmírných strojů. Na ochranu 
zdrojů kha před loupežnými 
výpady národa Sektar vznikla 
v roce 3891 smlouva tří ras 
nazvaná Aliance. Arikhané jsou 
statečnými bojovníky, rasa 
Dagon poskytuje Alianci tu nej- 
vyspělejší technologii 
a Numidiané, podivná rasa and- 
roidů, zajišťuje těžbu kha. Sektar 
se však spojili s Morgothy, náro- 
dem krvelačných bojovníků, 

a stali se tak největší hrozbou 
Alianci. Válka o kha může začít. 


Při prvním setkání s posíle- 
ným nepřítelem dojde v řadách 
Aliance k enormním ztrátám. 


A tak není divu, že do boje je 
povolán každý, kdo alespoň ví, 
na co je ta divná páka trčící 

z podlahy. Vlastní stíhačku 
dostane i mladý arikhanský 
bojovník Xaha. Jeho osudu se 
zmocníte vy a po vzoru americ- 
kého hrdiny sami zbavíte Alianci 
zločinců Sektar. Když říkám 
sami, mám tím na mysli, Že ztrá- 
ty byly skutečně vysoké a ve vět- 
šině misí odstranění nepřátel 
záleží jen a jen na vás. 


málo, nicméně obtížnost jednotli- 
vých misí je dost vysoká, a to 
zaručuje, že u hry strávíte spoustu 
času. Dokazuje to hned první 
mise. Jste vrženi mezi nepřátelské 
stíhačky, a než se rozkoukáte, 
koho že to máte vlastně střílet, už 
je váš letoun napůl poškozený. Za 
chvíli se ale zorientujete a začnete 
nepřátelským stíhačkám dávat 
pěkně na frak. Z prvních misí se 
pak stanou jen zahřívací kola. 
Zlom nastává v bitvě o vesmírnou 
stanici Gyrus (neplést s jídlem, 
které prodávají na Můstku osma- 
hlí chlapíci z Východu). Akce 


jsou si dost podobné a samotná 


herní akce v první misi se 

o mnoho neliší od té v poslední. 
Vesměs se skládají z ochraňování 
různých lodí nebo vesmírných 
stanic. Občas je potřeba zničit 
nějakou tu mateřskou loď nepří- 
tele. Co potěší, je, že mise na sebe 
navazují a jsou spojeny jakýms 
takýms příběhem. Tak třeba 

v šesté misi uvízne fregata 
Subotai bez paliva u planety 
Tessar Prime. Vaším úkolem je 
chránit ji do té doby, než přiletí 
loď s pohonnými hmotami. 

V následující misi je nutné silně 
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Bang! Gunship Elite 


Výrobce: Rayland Interactive 


Vydavatel: Red Storm Entertainment 

Minimum: P II 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 280 MB 

Doporučeno:  PII400, 64 MB RAM, 12x CD, 
HDD 350 MB 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: D3D 


Verdikt: 3D vesmírná střílečka s jednoduchý- 


mi prvky simulátorů. Zábavná akce, 
která ale časem trochu omrzí. 
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Šedesát pět 


poškozenou Subotai opravit na 
stanici Zircon, a je na vás, aby se 
Žircon ve zdraví dožil jejího příle- 
tu. Vaši radost ze záchrany 
Subotai může pokazit jen skuteč- 
nost, že se v patnácté misi nadří- 
zení rozhodnou použít ji jako letí- 
cí bombu a vy zajistíte, aby se sra- 
zila s nepřátelskou stanicí Solaris. 


Inteligence většiny nepřátel 
není vysoká. Spousta z nich 
kolem vás poletuje jen proto, 
abyste je mohli co nejefektivněji 
sestřelit. Jejich síla je hlavně 
v množství. V každé misi se na vás 
stále valí nové hordy nepřátel- 
ských letounů. Nejvíce si užijete 
malých, rychlých stíhaček vybave- 
ných jednoduchými zbraněmi. 
Později se stále ve větší míře set- 
káváte s dobře vyzbrojenými, ale 
pomalými bombardéry, které se 
schovávají za velké asteroidy, 
nebo s rychlými a silnými 
Démony, kteří vám budou přidě- 
lávat spoustu starostí. Vedle celé 
řady malých plavidel vlastní 
nepřátelé samozřejmě i několik 
mateřských lodí. Mise, ve kterých 
tyto lodé likvidujete pod těžkou 
palbou stíhaček a lodních kanó- 
nů, budete muset nepochybně 
donekonečna opakovat a u slab- 
ších povah hrozí zvýšení hladiny 
šílenství natolik, že klávesnice 
nebo myš nemusí nápor vzteku 
vydržet. 


Na posílání nepřátel k čertu 
máte k dispozici devět zbraní 
a jednu speciální pro poslední 
misi. Začínáte s obyčejnými ionto- 


vými střelami. Další zbraně získá- 
váte během hry: od kladiva titánů 
přes elektronový laser až po úder- 
ný sonický kanón. V duchu stříle- 
ček získáváte střelivo, nové zbraně 
a stejně tak i životy ze zničených 
lodí. A tak v některých misích 
musíte nejprve získat z patřičně 
vybaveného letounu novou zbraň 
a až potom s její pomocí odstranit 
určený cíl. 


Grafická stránka hry určitě 
potěší všechny vyznavače vizuál- 
ních efektů. Vše se odehrává na 
pozadí různých planet. Sem tam 
vás mezi letícími asteroidy oslní 


svit blízké hvězdy. Atmosféru ves- 
mírné bitvy dotvářejí realistické 
výbuchy, při kterých se lodé 

v oranžovo-modrém oblaku rozle- 
tí na tisíc kousků. Celkový dojem 
z technického zpracování trochu 
kazí chabá hudba a ozvučení, ale 
to na hratelnosti nic nemění. 


Mám pocit, že Rayland zařadil 
do B!GE multiplayer asi jenom 
z povinnosti. Hraní deathmatche 
v osmi různých, zato však dost si 
podobných prostředích za chvíli 
omrzí. Dá se říct, že B!GE nepřiná- 
ší na poli multiplayeru nic zajíma- 
vého. 


A co říct na závěr? Bang! 
Gunship Flite se asi hitem léta 
nestane. Přesto je to docela 
zábavná akce a nudit se u ní 
nebudete. Patříte-li mezi fana- 
tické vyznavače vesmírných 
simulátorů, jako je X-Wing, kde 
musíte neustále kontrolovat stav 
energie či dorozumívat se 
s ostatními piloty, zůstaňte 
raději u svých miláčků. Pro ty 
ostatní, kteří touží především 
masakrovat nepřátele, je to hra 


jak stvořená. 


Libor Vacata 
00G0364 


Oficiální stránky: 
woww.rayland.com 
toww.redstorm/bang 
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Tak copak se nám to zas urodi- 
lo? Strategie. Tuny strategií. 
Mraky strategií. Jako by nebylo 
herní sucho, jako by vývojáři 
nespali na vavřínech na kaná- 
rech (vlastně na Kanárech) — 
jako by všichni svorně dělali 
strategie. A to strategie divné. 
Situace je opravdu zajímavá — 

k mání jsou samé béčkové hry, 
které se nám navíc vesele rozděli- 
ly do dvou skupin. Na jedné stra- 
ně Traffic Giant — takový hybrid 
Industry Gianta s Transport 
Tycoonem, graficky na pohled 
excelentní, ale herně celkem mdlý, 
na straně druhé pak Combat 
Mission — hra, která svým zpraco- 
váním nikoho neuchvátí, ale hraje 
se skvěle. Vtipně je doplňuje 
Submarine Titans, strategie se 
slušnou hratelností i grafikou, 
ovšem ničím neexcelující. 

A tak nám zbývá jen doufat, že 
příští měsíc se objeví klasická 
podzimní nadílka, která reputa- 
ci strategií trochu napraví, do 
té doby se trapte u Incredible 
Machine — stojí to za to, fakt. 


viktor bocanAidg.cz 
V tomto čísle: 


Submarine Titans 
Str. 48 
70% 


Cleopatra — Official 
Pharaoh Expansion 
Str. 50 

70% 


Combat Mission: Beyond 
Overlord 

Str. 52 

85% 


Return of the Incredible 
Machine: Contraptions 
Str. 54 

70% 


Traffic Giant 
Str. 56 
55% 


Top 10 


ki ená Total War 18/00 | 95% 
Age of Empires II 11/99. 90% 
Alpha Centauri 3/99. 90% 
RollerC. Tycoon 4/99. 90% 
Fighting Steel 8/99. 90% 
Dungeon Keeper2 8/99. 90% 
Earth 2150 21/00 | 90% 
Homeworíd 12/99. 85% 
Ground Controf 20/00 | 85% 
Combat Mission nové 85% 
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Chcete to jednou větou? © vyrábíte vojáky (vlastně 


Submarine Titans je realti- © ponorky), odrážíte útoky 
mová strategie ze staré nepřátel, útočíte, srov- 


školy, ne nepodobná náváte nepřátelskou 
Starcraftu, odehrávající se základnu se zemí (se 
v originálním prostředí (pod dnem), vítězíte, jdete 
vodou), obdařená sympatic- do další mise. Prostě 
kým interface a pár zajíma- © klasika nad klasiky. 
vostmi, běžně nevídanými. 
Stačí? Asi ne... Dobře tedy, Zadruhé: Odehrávající se 
vezmu informace z úvodní © Voriginálním prostředí (pod 
věty hezky tak, jak jdou za © vodou). Jak už z příběhu 
sebou, a trochu se tu o nich © plyne, v Submarine Titans se 
rozpovídám — to by už šlo, © bojuje pod vodou, což Kdybych tuhle 
že jo? s sebou nese několik zajíma- | recenzi psal před 
vých prvků — a něco trablů. 
Tak zaprvé: Realtimová Tak předně je tu jakási para- 


měsícem, neod- 


strategie ze staré školy, ne © fráze (parodie?) na 3D. pustil bych si trapnou k 

nepodobná Starcraftu. Co © Ačkoli všechno je předren- poznámku o tom, kolik že „ 

k tomu dodat? Izometrický — derováno a vy se koukáte realtimových strategií nám É 
vzhled, sci-fi prostředí, hro- — jenom izometricky (kameru — to najednou spadlo h 

mady staveb a jednotek, můžete v devadesátistupňo- 


Psa , ME vá z Měsíce. Protože ji al 
možnost jednotky upgrado- © vých skocích otáčet), je důle- íšu teď, k k 
vat (v rámci mise, v druhé — žité si uvědomit, že jste pod pisu te: Po 


musíte zas odznova), tři vodou — a neexistují tedy si odpustím 

poměrně odlišné strany nějaké pozemní a vzdušné 

(deset misí za každou), mul- jednotky. Prostě všechno „P“ » 

tiplayer, kvalitní skirmish. pluje — a vy máte pět stupňů M 
Hru obaluje naprosto stu- — ponoření, čímž můžete mít £ 


pidní příběh, který se mi ani několik plavidel nad sebou — 
nechce tady převypravovat © ato je to ,3D“. Hladiny 
(ve zkratce: o Zemi brnkla ovšem na druhou stranu 
kometa, všichni umřou až © zabíjejí oblíbenost v RTS 
na pár šťastlivců, ti pak žijí © z nejoblíbenějších, totiž 
pod vodou, protože tam kvalitní obranu — na co by 
není ekologická katastrofa, © vám byly zdi, když je kdo- 
a bojují mezi sebou), grafic- koli může „nadeplout“, he? 
ká stránka jako by z oka 
vypadla každé jiné slušnější 
RTS, snad jen výbuchy 
sakra... teď mi to došlo — 
výbuchy POD VODOU) 
vypadají celkem pěkně. 
Systém hry je starý jak lid- 
stvo samo (možná o něco 
mladší) — stavíte základ- 


, L nu, opevňujete ji, 
k * 


ep 


Oficiální stránky najdete na'adrese 
www.subtitans.com — jsou docela hnusné. 
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má — označování jednotek, uklá- 


dání skupin, formace, nastavování 
chování, přičemž ovšem je třeba 
poznamenat, že zdaleka ne všech- 
no, co můžete dělat, je k něčemu 
dobré (třeba formace jsou v pod- 
statě k ničemu). 


Už mě nebaví dělat rámečky o edito- 
rech misí, zvlášť když je má skoro 
každá hra, ale tenhle je rozhodně zají- 
mavý. Nejenže zde můžete vytvořit 

z čisté vody (doslova) úplně libovol- 
nou mapu, vy zde můžete vyrábět 

i scénáře a celé kampaně. Vlastně 
máte k dispozici všechno potřebné 

k tomu, abyste si sami udělali kom- 
pletní datadisk včetně namluvených 
hlášek. Všechno je navíc pod 
Windows, intuitivní, s celkem ucháze- 
jícím helpem. Co víc si přát? 


Začtvrté: Zajímavosti. Vlastně už 
jsem o nich mluvil dříve — dvojroz- 
měrnost-trojrozměrnost, vodní 
prostředí, vyhýbání se střelám, 
zraňování přátelských jednotek. 
Celkově máte při hraní pocit, že 
autoři chtěli být moc a moc origi- 
nální — snad až za každou cenu. 
Každá mise je trochu jiná, každá 
rasa je trochu jiná, suroviny jsou 
poměrně originální, je tu zajímavá 
možnost výměny jedné suroviny 
za druhou — ale občas vás přepad- 
ne myšlenka, že je ta originalita až 
křečovitá. 


S vodním prostředím je pocho- 
pitelně spojen výběr jednotek — už 
jsem tu někde psal, že všechno, co 
se ve hře pohybuje, jsou různé roz- 
todivné druhy ponorek. Střílí se 
hlavně torpédy, která jsou na rozdíl 
od jiných zbraní celkem pomalá, 
což spolu nese důsledek — dá se 

jimv t změnou hladiny nebo 
prostě odplutím. Možnost vyhýbá- 
© níse vypadá sice skvěle, ale po 
chvíli hraní vás to bude pěkně štvát 
— zvlášť na vyšší obtížnosti platí, že 
když počítač nechce, netrefíte ho. 
Vy sice můžete uhnout taky, ale 
zkuste si to v monstrózní bitvě 
stovky ponor (čas lze zpomalit, 
zastavit nikoliv). Navíc když nepří- 
tel uhne, chytí torpédo přítel, což 


také na zábavě nepřidá, zvlášť když 
počítačovému hráči se takové věci 
nestávají. Ach jo. 


Zatřetí: Sympatický interface. 
No, vlastně je to úplně normální 
interface z čeledi paneloidních, ale 
je na něm pár sympatických udě- 
látek. Zaprvé je konečně využito 
vysokého rozlišení a na panelu je 
toho opravdu HODNĚ. K tomu je 
rozdělen na dvě poloviny, z nichž 
jedna obsluhuje jednotky a druhá 
budovy, a co je na tom nejlepší, 
obě poloviny jsou zcela nezávislé, 
takže třeba při boji máte pořád 
přístup k posledně používané 
budově a naopak. Mimo panel 
funguje všechno přesně tak, jak 


Hra je rozpitvána, teď by bylo 
dobré něco říct o zpracování. 
Grafika je na první pohled skvost- 
ná, ale po chvíli hraní vás celkem 
omrzí. Výhodou je rozlišení až 
1 280 x 1 024, skvělá je možnost 
pohled přibližovat i vzdalovat, ale 
jinak nic, co byste už neviděli sto- 


o ebo 
net — určitě tam najdete i nějaké nové mise. 
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Submarine Titans 


Výrobce: Ellipse Studios 
Vydavatel: Strategy First 
Minimum: P II 233, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 145 MB 
Doporučeno:  P-II 300, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 380 MB 
Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: ne 
Verdikt: Poměrně tuctová RTS z originálního 


prostředí a se zajímavými nápady. 


Hratnost 
ork 


zvou NN 


Sedmdesát 


krát. Zvuky jsou docela v pohodě, 
ovšem hlášky vás asi zvednou ze 
židle — nevím tedy, jak jste na tom 
vy, ale já když slyším po tisící 

(v tisící první strategii) „sir, yes sir“ 
a „proceeding,“ mám stó chutí 
vraždit. Naštěstí fe tu utilitka, 
pomocí které si můžete všechny 
zvuky namluvit sami, ale to stejně 
zprofanovanost samplů neomlou- 
vá. Co naopak pozvedá zvuk 

o úroveň výš, je 3D audio. Ještě 
jsem ve 2D strategii nezažil, aby 
hlasy jednotek zněly skutečně z té 
strany, kde se nacházejí (tedy 

i zezadu nebo zepředu — se čtyřmi 
reproduktory, pochopitelně). 
Tahle myšlenkágje prostě skvělá 

a funguje dokonale. 


Jak to teď co nejlépe shrnout? 
Až si projdete tutorial, budete mít 
pocit, že Submarine Titans je hra 
překomplikovaná — ale není tomu 
k to jenom tutorial je poněkud 
hloupý. n A př de 
celkem rychle pochopitelné a po 
prvních dvou misích už budete pod 
vodou jako doma, otázkou je, jestli 
vás to po třetí nezačne nudit. Tahle 
hra je divná v tom, že je na jednu 
stranu hrozně originální a na dru- 
hou hrozně klišovitá — jako by 
autoři chtěli vzít to nejlepší z obou 
směrů a omylem spojili spíš to 
horší. Přitom ale Submarine Titans 
není vyloženě špatná hra, záleží jen 
na tom, co od ní čekáte. Jestli stan- 
dardní RTS zábavurjste na správné 
adrese, jestli něco Víc, asi budete 
zklamáni. Já byl. 
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Oficiální stránky se rozlézají 
na Attp://cleopatra.impressionsgames.com. 
: P Pro hromady tipů, triků a zajímavostí doporučuji 
*! ameStar 2 ; spíše fanouškovské stránky na adrese 
r http://oharaoh.heavengames.com. 
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Málokdy se objeví hra, kterou nikdo nečeká — a která je 
skvělá. O Combat Mission se toho moc nenamluvilo, o to 
víc je člověk šokován, když ji spustí a zjistí, že hraje perlu. 


Jasně, je kolem nás tolik her, že 
se člověk ani nestihne těšit na 
všechno, přesto je divné, jak moc 
kvalitní hry mezi ne úplně očeká- 
vanými hity mohou být — za 
všechny jmenujme vynikající 
RollerCoaster Tycoon, o němž 
býlo do vydání popsáno jen málo 
papíru a který následně po něm 
zlomil lecjaký rekord, skvělou 
tahovku Shadow Watch, nebo 
třeba... Combat Mission. 


Představte si klasickou váleč- 
nou hru. Druhá světová, tanky, 
děla, hromady pěšáků, řítících se 
na sebevražednou zteč. Představte 
si současně něco relativně malého 
(zhruba na úrovni Close 
Combatu) a současně něco na 


PERIPETIE 


To, co je dnes Combat Mission, měla 
být původně počítačová verze desko- 
vého Sguad Leadera (verze 
„Advanced“) od Avalon Hillu — cel- 
kem populární to hry pro nadšené 
militaristy. Když Hasbro koupilo 
Avalon Hill i se všemi obchodními 
známkami, projekt zrušilo (povídá se, 
že se papalášům z Barbiina království 
nelíbila přílišná složitost), po krátkém 
průzkumu trhu však zjistilo, že se tu 
nějaké dolary vytřískat dají, a tak 
začalo vyvíjet svou vlastní verzi — 
pochopitelně pod jménem Sguad 
Leader. Big Time Software zatím hru 
dokončí (zabralo to pár let) — a teď ji 
ve spolupráci s Battlefront.com pro- 


dávají přes internet. 


způsob výpravných válečných 
filmů. A paksi představte 3D 
zobrazení, velice dobře udělaná 
realistická pravidla a ktomu hru 
na tahy — a máte Combat 
Mission. 


Combat Mission je hardcore 
hra, o tom není pochyb. Na dru- 
hou stranu, mohou si ji zahrát i tí, 
kteří se k podobnému typu strate- 
gií teprve dostávají a jejichž prv- 
ním krokem na cestě k nejvytvrd- 
lejším tahovkám byl třeba právě 
zmíněný Close Gombat, který 
vůbec ne špatně emuloval reálná 
pravidla a taktizování v realtimu. 
Pokud jste naopak odkojeni ole- 
jem ze Steel Pantherů, může být 
pro vás trojrozměrná Combat 
Mission na první pohled krok zpět 
- ale věřte, že není, tenhle kousek 
se bude líbit i vám. 


Jak to tedy je: Combat Mission 
vás po spuštění vrhne do krajinky, 
zobrazené ve 3D, kde na jedné 
straně stojíte vy, na druhé zatím 
neviditelný nepřítel. Úkoly jsou 
pochopitelně scénář od scénáře 
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EEREK 


různé, většinou však buď na něco 
útočíte, nebo něco bráníte. Celá 
hra probíhá v tahovém módu, 
ovšem zapomeňte na klasiku ze 
Steel Pantherů nebo z UFO, tady 
to funguje trochu jinak. Nejprve 
se ocitnete v plánovacím režimu — 
zde libovolně dlouhou dobu zadá- 
váte všem jednotkám příkazy, při- 
čemž plánování jejich akcí jde až 
do takových detailů, že můžete 
tanku přikázat, má-li jet popředu 
nebo couvat, pěšáky poslat pro- 
šťárat přítomné budovy nebo 
nechat kulomětčíka odpočinout. 
Až poctivě odklikáte všechny 
zúčastněné, tuknete na obrovské 
tlačítko „GO!“ a hraní se rozjede — 
pustí se reálný čas a během šede- 
sáti vteřin vykonají vaši podřízení 
zadané příkazy. Hezky všechny 
najednou, přičemž nepřítel se 
adekvátně brání. Tenhle přístup 
(simultánní tahy se tomu říká) 
není ojedinělý, ale snad poprvé se 
v takové míře objevil v hardcore 
hře, kde má časově sjednocené 
vykonávání příkazů konečně 
smysl. Konečně tedy můžete inte- 
ligentně synchronizovat jednotky, 
krýt vzájemně jejich postup, 
zastrašovat nepřítele, využívat 
kouřových clon i dělostřelecké 
podpory — prostě se chovat tak, 
jak se chová skutečný realtimový 


generál, ovšem bez stresu, že něco 
nestihnete nebo že vám něco 
(někdo) uteče. 


Ovládání toho všeho je až pře- 
kvapivě intuitivní — nevím jak vy, 
ale já bych to od hry pro vytvrdlí- 
ky nečekal. Vlastně... když tak 
o tom přemýšlím, ovládání jako 
by z oka vypadlo Close Combatu. 
Přes pravé tlačítko si k jednotce 
vyvoláte menu, kde vyberete typ 
akce (utíkej, jdi, plaz se, zaměř se 
na křoví vpravo, oddechni si,...), 

a pak jen kliknete, kdeže se to má 
dít. Příkazy můžete za sebou libo- 
volně řetězit, jedním z dostupných 
příkazů je i „čekej X sekund“, což 
se výtečně hodí pro synchronizaci 
bojových akcí. Všechny rozkazy 
mají svou logickou klávesovou 
zkratku, takže po nějaké chvilce už 
se menuátkem nezdržujete 

a jenom rychle a efektivně rozdá- 
váte rozkazy. Svůj pohled na bojiš- 
tě můžete libovolně natáčet, při- 
bližovat a vzdalovat — a to ťak 
moc, že v největším oddálení vidí- 
te celou mapu z ptačí perspektivy 
a v opačném extrému vám jeden 
pajdulák zabírá půlku obrazovky. 
To všechno v poctivé neurážející 
grafice, která sice ve větším přiblí- 
žení trochu zaostává za dnešní 
špičkou, ale co, grafické orgie 


REYOND OVERLORN 


u takovéhle hry stejně nikdo 
nečeká. 


Jak už rozverný název vypoví- 
dá, bitvy, které ve hře odehrajete 
(a je jich na desítky), spadají časo- 
vě mezi výlet spojeneckých 
námořníků do Normandie a pik- 
nik v obsazeném Berlíně. Co už 
z něj tak úplně nevyplývá, je pří- 
tomnost pouze západní fronty, 
takže máte-li rádi sovětské bratry, 
máte smůlu — nezahrajete si za 
ně. Už jsem naznačil, že misí (scé- 
nářů) je mraky, komu to nestačí, 
tomu je určen přiložený editor. 


M JEDNOTKY s 


V CM najdete celkem 125 různých 
druhů vozidel: 48 na straně Němců, 
39 válčí za Američany, 38 za Brity. 
Tato čísla je třeba brát trochu 

s rezervou — od jednotlivých typů 
tanků je započítáno většinou hned 
několik verzí. 

Přesto je počet jednotek úctyhodný, 
zvlášť když ještě musíme připočíst 
spoustu druhů pěchoty (standardní 
s puškou, kulometčíky, odvážlivce 

s protitankovou střelou atd.). 

Za Němce bojuje klasická tanková 
sestava, složená z několika typů 
Tigerů a Pantherů, podpořená děly, 
obrněnými transportéry a dvěma 
plamenomety, za Američany (jejichž 
techniku používají i Francouzi, za 
které také bojujete) pak kromě 
zprofanovaného Shermana i všichni 
jeho příbuzní z kategorie M4 včetně 
plamenometné a minometné úpravy 
a hromady dalších potvor. Britové 
mají své vlastní Shermany 

(a Churchilly, Stuarty, Cromwelly...) 
- a k tomu zase děla, kulomety, pla- 
menomety... 


: Doporučeno: 


Multiplayer: 
(3D akcelerace: 3Dhx, D3D 
© Verdikt: 
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Combat Mission je bezesporu 
dobrá hra. Možná mapuje zbytečně 
krátký úsek druhé světové války, 
grafika není na dnešní poměry také 
žádný zázrak, byť ve své kategorii je 
bezkonkurenční. Ale tohle všechno 
jsou trapně nepodstatné detaily — 
nejdůležitější je hratelnost a realis- 
tičnost, a ty jsou tady absolutní. 
Když k tomu přidáme kvalitně 
zpracované reálie, historické bitvy 
a jednoduchý (přesto velice kom- 
plexní!) ovládací systém, není co 
řešit. Berte a hrajte. 


- Viktor Bocan 
b 00G0367 


Beyond € Overlord 


- Výrobce; 
) Vydavatel: Battlefront.com 


Minimum: © P.200,32 MB RAM, 4x CD, 
Ď HDD 100 MB 

P II 400, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 350 MB, 3D karta 


Jano 


Překvapení.na poli tahových hard- 
core strategií. Rozhodně stojí za 
pokus. 


inve 


Brno - výstaviště, 9. — 13. 10. 2000 


“ 


Brněnské veletrhy 

a výstavy, a. s. 

Brno Trade Fairs 

and Exhibitions 

Výstaviště 1 / 647 00 Brno 
Czech Republic 

Tel. +420 5 41 15 1111 
Fax +420 5 41 15 30 70 
www.bvv.cz / info©abvv.cz 


BVV 


Veletrhy 
Brno 


RECENZE 
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RETURN OF THE INCREDIBLE MACHINE: 
CONTRAPTIONS 


Je to dávno, zatraceně dávno, co 


se před námi objevil The Incredible 
Machine a hodil po nás nápadem, 
který se nikdo nikdy neodvážil 
napodobit nebo ukrást. 
Contraptions je na první pohled 
pokračováním — pokračováním, 
které přišlo po tak strašně dlouhé 
době, že to hráče může až děsit. 


Jestli jste originálního TiMa 
nehráli, přišli jste o hodně. Tahle 
prastará logická hra běhala poho- 
dově na PC 286, byla veskrze origi- 
nální a zábavná — prostě vás 
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ameStar 


Hola, hola, přestaňte závidět Tomovi s Jerrymu, přestaňte 
vzdychat, kdykoli kojot něco vyvede tomu děsně rychlému 
„mig-mig“ ptáku — neuvěřitelné stroje jsou zpátky!!! 


popadla a nepustila, ať jste řvali, 
jak jste chtěli. Jak ale safra nejjed- 
nodušeji vysvětlit, o co v ní šlo? 
Představte si klasickou situaci 

z kreslené grotesky povětšinou 
americké provenience. Kocour 
(lasička, pes, prostě cokoli) zase 
něco odporného vyvedl rozkošné- 
mu myšáčkovi (slepici, kočce, pro- 
stě čemukoli), a teď po svém výko- 
nu zaslouženě odpočívá. Ale myš 
(slepice atd.) nespí — plánuje 
pomstu. A tak zatímco padouch 

v příjemném snu běhá po rajské 
zahradě a loví ptáčky, ten malý 
pišišvor, zdánlivě bezbranný a bez- 
mocný, řeže, krájí, váže, nosí, pilu- 
je, tahá, tluče — a ve výsledku tvoří 
monstrum, které je natolik absurd- 
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ní a směšné, že prostě musí fungo- 
vat. A tak nic netušící kočka (spolu 
s ostatními) vstává, protahuje se, 
dojde k lednici, otevře dveře... 

a kolotoč začíná. Otevřením dveří 
se zatáhlo za šňůrku, ta pohnula 
ručičkou na hodinách, díky čemuž 
vyskočila kukačka, drcla do bowlin- 
gové koule, ta sjela žlabem do 
lavoru s vodou, vzedmutá vlna 
přes lavor přehnala malinkou 
lodičku, která strčila na druhém 
břehu do dominové kostky, ta sra- 
zila pár desítek svých příbuzných, 

z nichž poslední bouchla do nastra- 
ženého míčku, který po strastiplné 
pouti okolo celého domu cvrnknul 
do připraveného mechanismu, 
jenž roztočil soukolím, které rozhý- 
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balo připevněnou pilu, pila ve 
svém náročném partu přeřízla 
poleno, jehož těžší část dopadla na 
houpačku, která vystřelila na druhé 
půli odpočívající nůž, jenž se na zdi 
zasekl do pevného lana, čímž 
konečně shodil obrovské piáno 
(nebo pětitunové závaží) na zvěř 

u ledničky, naivníma očkama celý 
maratón sledující. Ufffff (pauza, 
aby si korektorka mohla vydech- 
nout). Tak — a tohle všechno jste 
mohli dělat taky. A můžete i teď, 
protože The Incredible Machine se 
vrací. 


Základní myšlenka hry je prostá. 
Máte jednu jedinou obrazovku 
a v ní úkol. Roztočit větrák, praštit 
kočku do hlavy, dostat myš do díry, 
dostat panáčka do díry (vlastně do 
domečku), prasknout balónek atd. 
K tomu všemu jsou v obrazovce 
rozmístěny roztodivné předměty, 
části absurdního stroje, podobné- 
ho tomu ve zmiňované kreslené 
grotesce. Dole pod „pracovní plo- 
chou“ se povalují přístroje, nástroje 
a roztodivnosti další, které můžete 
(ale také nemusíte) použít k tomu, 
abyste rozdělaný stroj zkompleto- 
vali, a úkol tak ve výsledku splnili. 
K dispozici je snad všechno — 
nůžky, které se dopadem čehokoli 
těžkého zacvaknou, a přestřihnou 
tak provázek, poutající třeba balón, 
několik druhů míčů a míčků, které 
padají a odrážejí se od stěn, myš 
v kole, která když se lekne, kolo 
roztočí, raketa, která po zapálení 
vyrazí dopředu a likviduje všechno 
v cestě, trampolína, antigravitační 
plošina, laser, lupa, baterka — cel- 
kem přes sto různých nesmyslů, 
které kombinujete a spojujete, 
abyste vytvořili nesmysly ještě 
větší. 


Contraptions je logická hra. 
V prvních padesáti (!) úrovních se 
naučíte používat všechny nástroje 
a stroje — a pak na vás čeká dalších 
skoro dvě stě oříšků k rozlousknutí. 
Už bylo řečeno, jak to chodí — 
místnost (obrazovka), úkol, před- 
měty. Obtížnost pomalu stoupá, 
hinty, které si můžete nechat pře- 
hrát, jsou čím dál řidší a čím dál 


méně výmluvné, předmětů k pou- 
žívání i balamucení chudáka hráče 
přibývá, úkoly jsou těžší a těžší. 
Jediné, co zůstává při starém, je 


zábava. Od téhle hry je prostě 
ěžké se odtrhnout. Když se vám 
stane, že nevíte, jak dál, budete tak 
dlouho sedět u monitoru, dokud 
na to nepřijdete nebo nepojdete 
žízní. 


Hm, na jedné straně nadšení ze 
skvělé hry, na druhé hodnocení 
70%, které značí, že přes dokona- 
lou zábavnost je někde zakopané 
psisko, které nepěkně zapáchá. 
Zrekapitulujme si to: po úspěšném 
TiMu vyšlo v roce 1995 The 
Incredible Machine 2, skvělé to 
pokračování. A představte si, že 
Contraptions není další díl, ale 

v podstatě remake! Nejde jen o to, 


o 


Return of the 
Incredible Machine: 


Contraptions 
Výrobce: Sierra 
Vydavatel: Sierra 
Minimum: P 90, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 0,5 MB 
Doporučeno: P 166, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 100 MB 


Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: ne 


Verdikt: Dokonalá logická hra, skvělá zábava 


na krátké letní noci. Jenom tu už 
jednou byla... 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 


Obtížnost 


Sedmdesát 


ální stránky se tentokrát rozvalují na podivné adrese 
wthisisfun.com/contraptions/, ale proklikat se 
erry — http//www.sierra.com. 


že všechny předměty, které použí- 
váte, jsou stejné, nejde o to, že tu 
není v podstatě nic navíc, problém 
je, že i hádanky jsou stejné! 
»řiznám se, že nevím, jestli všech- 
ny, ale spoustu z nich jsem při 

hraní poznával. Grafika je teď už 
moc pěkná, interface je perfektní, 
v pozadí hraje nádherná hudba, 

všechno je to svižné a roztomile 

namluvené — ale duch, tedy to, co 
je nejdůležitější, páchne pět let sta- 
ou plesnivinou. 


Rozdělte si hodnocení, prosím. 
Pokud jste TIMa 2 před lety hráli 

a stýská se vám, berte. Pokud jste 
no nehráli nikdy, berte rozhodně. 
Jste-li ale fanatici, kteří ho stále 
hrají, rozmýšlejte pořádně — hezká 
grafika a možná nějaké nové 
hádanky za ty peníze asi nestojí, 
hodnocení pro vás je tak padesát 
pět (s trošku odřenýma ušima). 


Ne, neodpustím si to — já prostě 
musím skončit optimisticky. 71Ma 
2 jsem před pěti lety hrál a stejně 


jsem se bavil i dnes. Zase tu je jed- 


noduchý editor pro vytváření vlast- 
ních hádanek, díky čemuž bude 
určitě na internetu dost a dost zají- 
mavých úrovní ke stažení, navíc je 
tu jakási forma multiplayeru pro 
dva (přidávají střídavě kus po kuse 
předměty do stejné hádanky), 

k tomu klasický multiplayer „myslí 
celá rodina“, který u téhle hry fun- 
goval odjakživa. Kdyby hra 
Contraptions byla úplný originál, 
dostala by tak osmdesát pět — jestli 
vám tedy opakování nevadí, berte 
to, jako by ty body dostala i tak, 

a zkuste si ji zahrát — litovat nebu- 
dete. 


Viktor Bocan 
00G0368 


> opravdu jste tak bohatí,> 


aby jste kupovali laciný počítač e 


S doprava zdarma 
po celé České republice (v Praze včetně odborné instalace na místě ) 
Signu 
Instrimep.20 


S na splátky i bez akontace 


nebo s libovolnou akontací a dobou splácení 10 — 50 měsíců 


S záruka 5 let 


včetně možnosti přikoupit delší záruční dobu a servis 


Slezská 108, 120 00 Praha 2 
tel.: +420 2 / 717 36177 
tel./fax: +420 2 / 727 34017 
email: info ©signum.cz 
http://www.signum.cz 


RECENZE 


Strategie 


Nejhorší jsou hry, které 
zklamou, ačkoli vypadají 
už na první pohled 
velkolepě. Traffic Giant je 
jednou z nich — vypadal 
velkolepě... a zklamal. 


Doprava, doprava, doprava. 
Ano, jsem rád, že se u nás vývoj už 
deset let ubírá doprava, ale přece 
jenom je tu pořád ještě něco, co 
mě štve. Doprava. Znáte to — pře- 
cpané autobusy, rozkopané ulice, 
uřvané tramvaje, uzavírky, zátara- 
sy, rozpadající se Ikarusy (ehm... ty 
už vlastně nejezdí), nepohodlí, 
nepříjemno — a v každém vozidle 
cedulka, kolik že milionů ten 
zázrak stál. Chcete to změnit? 
Chcete ukázat, že jde vytvořit 
MHD chytře, čistě, luxusně — 

a ještě na něm vydělat balík? 
Chcete zbohatnout (hrozně zbo- 
hatnout) a způsobit, aby lidé 
pokorně skláněli hlavy, když uslyší 
vaše jméno? Mno... tak to byste si 
teoreticky měli zahrát Traffic 
Gianta, a ukojit tak své touhy ales- 
poň virtuálně, když v reálu je to 
utopie. Jenže... já vám to asi moc 
nedoporučím. 


Traffic Giant je divná hra. Už 
někdy před rokem jsem si prohlí- 
žel screenshoty a bylo jasné, že 
tohle je Ona — tohle je ten trhák, 
který konečně vytlačí z mého 
disku dýchavičné mašinky 
z Transport Tycoona DeLuxe. 
Uznejte sami, že obrázky vypadají 
skvostně, problém byl, když jsem 
si všimnul, kdo hru dělá — 
JoWooD productions je taková 
béčková německá firma, která by 
dělala ráda dobré hry, ale nějak na 
to nemá lidi, peníze nebo obojí. 
Vzpomeňte si třeba na Alien 


Nations (recenze GameStar 
10/99), což byl nezdařený pokus 
napodobit Settlery. U JoWooDa 
zřejmě mají dobrý nos na grafiky 
(nebo se kreslíři, malíři a ilustráto- 
ři v Německu prostě přemnožili) — 
ale s designéry a programátory je 
to horší. No — mám pro vás dvě 
informace. První: historie se opa- 
kuje. Druhá: TT DeLuxe trůní na 
mém disku dál. 


Na začátku každé úrovně máte 
město — panenskou zemi, praši- 
vým autobusem nedotčenou. Co 
s ní? Zúrodnit! Ech... co to melu... 
chtěl jsem říct: rozbrázdit koleje- 
mi, rozjezdit autobusy a rozeřvat 
skřípotem brzdících tramvají. A tak 
se do toho vrhnete. Rozmisťujete 
zastávky, nakupujete vozidla, vyty- 
čujete trasy. Do toho se začne cpát 
nějaká ta konkurence, tak ji pře- 
válcujete, ovládnete město a hup 
do druhého. K dispozici je jak 
kampaň s předvolenými úkoly 
(dosáhnout tolika a tolika peněz 
nebo takové a takové penetrace 
města) nebo „Nekonečná hra“, 
kterážto volba vám dá vybrat 
město, obtížnost, styl hry a počet 
a druh protivníků (tedy konkuren- 
tů) — a hrej si, chlapče, hrej. A vy si 
hrajete — udržujete tratě, koumá- 
te, odkud kam lidé chtějí, a vozíte 
je tam, získáváte lepší přepravova- 
dla, zvýhodňujete studentíky atd., 
atd. 


Traffic Giant 

Výrobce: JoWooD 

Vydavatel: JoWooD 

Minimum: P II 266, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 117 MB 

Doporučeno: PII 300. 32 MB RAM, 24x CD, 
HDD 117 MB 

Multiplayer: ne 


3D akcelerace: ne 


Verdikt: Nechybělo mnoho a mohla být na 


trhu skvělá hra. Takhle není. 
Hratelnost 

Grafika 

Zvuk 


Obtížnost 


Padesát pět 


Traffic Giant mohla být fajn hra, 
kdyby si s ní dal o něco víc práce 
někdo, kdo hrám rozumí. Některé 
aspekty jsou zajímavé a originální, 
ale současně neuvěřitelně nedo- 
myšlené. Nezdá se to, ale hra je 
hodně omezena prťavostí města, 
kam se vám prostě kvalitní doprav- 
ní síť nevejde. Tramvaje se od auto- 
busů liší tím, že jsou delší — jinak 
s nimi sdílí stejné silnice a stejné 
zácpy. Vozidlo se čas od času rozbi- 
je, ať nastavujete cokoli jakkoli (asi 
to funguje na principu náhody), za 
což vás okamžitě všichni obyvatelé 
nenávidí, možností, jak se vyřádit, 
je navíc hrozně málo. Ovládání je 
nepohodlné a nepřehledné (i když 
se na něj dá zvyknout) — a je hlavně 
až směšně chudé. 


Co se týče audia-videa, ani zde 
není situace růžová. Screenshoty 
vypadají skvěle, ale jsou všechny 


TRAFFIC GIANT 


stejné — existuje nějakých deset 
(dvacet) typů domů a všechna 
města jsou z nich poskládána jako 
ze stavebnice. V samotném městě 
to žije (auta, lidičkové...), ale zvu- 
ková kulisa, která život obestírá, je 
jedním slovem STRAŠLIVÁ. Dokola 
se opakující čtyři samply (troubení, 
brždění, halekání a zvuk motoru) 
Vás začnou příšerně štvát deset 
sekund po spuštění první mise. 

K tomu si doplňte tak amatérské 
animace při významných událos- 
tech, že až vyprsknete smíchy. 


Výsledek? Možná s trochou 
chuti se vám podaří do hry ponořit 
— a pak vás bude pravděpodobně 
nějakou dobu bavit. Ovšem kde 
v sobě najdete k tomu ponořování 
sílu, to netuším. 


Viktor Bocan 
00G0369 


Aa AutoGoni 


celeron“ 


PROCESSOR 


Alivio 3000 


Počítač AutoCont Alivio 3000 pro nejširší využití 


© procesor Intel“ Celeron'“ 566 MHz 
© paměť 64 MB SDRAM 

© HDD 7.5 GB Ultra DMA 

© CD-ROM 50x ATAPI 

© 3D grafika ASUS TNT2 M64/16MB 
© SW audio AC97, repro 2x10W 

© klávesnice CZ, myš s podložkou 

© MS Windows 98 CZ 

© bohatá softwarová výbava 

© 15" monitor za příplatek 5 599,- 


Výroba a velkoobchod: ATComputers, a.s., Uhlířská 3, Ostrava 
Dodavatel si vyhrazuje právo měnit ceny a technické specifikace výrobků. 
Počítač je k dostání za akční cenu a nelze na něj uplatnit další slevy. 


Logo Intel Inside a Intel jsou registrované ochranné známky a Celeron je ochrannou známkou Intel Corporation. 


Sport 


„Tak nám vyšla Formule jedna,“ 
řekla má posluhovačka paní 
Můllerová. Byl jsem právě stižen 
revmatismem a mazal si koleno 
opodeldokem, nicméně ze sluš- 
nosti jsem se zeptal: „Která for- 
mule, paní Můllerová? Já znám 
dvě. Jednu od Electronic Arts 

a druhou od Eidosu. Obě jsem už 
hrál.“ — „Ale, milostpane, teď 
vyšla skutečná Formule jedna, ta 
od Geoffa Crammonda, gránprit- 
rojka!“ Odložil jsem opodeldok. 
„Ježišmarjá, to je dobrý. A kolik 
tomu dali v GameStaru, paní 
Můllerová?“ —„Devadesát pět, 
milostpane. Mám vám pro ni sko- 
čit naproti do koloniálu?“ — 

ke „Pochopitelně, paní Můllerová, 

: byl jsem sice před lety prohlášen 
vojenskou komisí za blba, ale 
takovej blb zase nejsem, abych si 
nechal ujít tuhle pecku. Koukám, 
že se sportovních her sešlo 

v GameStaru tenhle měsíc tolik, 
že museli dát pár recenzí i na 
cédéčko. Ona taky většina za moc 
nestojí, paní Můllerová, ještě tak 
ten bubka milényum a álstárte- 
nis, jinak je to bída. Tak běžte, 

a kdybyste cestou potkala pana 
Bretschneidera, vzkažte mu, že si 
večer dáme pár okruhů po síti.“ 


milan jablonskyAidg.cz 


Grand Prix 3 
Str. 58 
95% 


Sergei Bubka's 
Millennium Games 
Str. 64 

75% 


MS Golf 2001 Edition 
Str. 66 
70% 


All Star Tennis 2000 
Str. 67 
70% 


Dukes of Hazzard: 
4 Racing for Home 

| Str. 68 

55 % 


Hot Chix 'n' Gear Stix 
Str. 69 

> 25% 
Top 10 
NBA Live 2000 12/99 95% 
NHL 2000 11/99 95 % 
Grand Prix 3 nové 95 % 
Rally Ch. 2000 12/9990 % 
FIFA 2000 12/99 90 % 


Midtown Madness 6/99 90 % 
NFS: Porsche Un. 17/00 85 % 
Superbike 2000 17/00 85 % 


dě Euro 2000 19/00 85 % 
ký So F1 World GP 21/00 85% 
S E n 


Bývá pravidlem, že hry, 
jejichž termín vydání se 
neustále oddaluje a na 
které se všichni těšíme 
jak na novou mičudu, 
přinášejí nakonec víc 
zklamání než radosti. 
Stávají se ovšem i čestné 
výjimky a Crammondova 
Grand Prix 3 rozhodně 
jednou z takových 


výjimek je. Verdikt patří 
(sice až na hod 


E nout ser kde je oráě začít, když“ 


Modla všech fanoušků závodů 
Formule 1 na počítačích, Grand 
Prix 2 z roku 1995, byla tedy 
konečně sesazena z neotřesitel- 
ného trůnu. Nemusí ji to ovšem 
mrzet, protože nový král pochází 
ze stejné „stáje“. Geoff 
Crammond a jeho parťáci si dali 
opravdu záležet, neměnili nic na 
tom, co býlo ve „dvojce“ úspěšné, 
vychytali drobné chybky, dodali 
hře nádhernou grafiku, která se 
nepředvádí, ale přesně slouží 
konečnému cíli, a připravili pro 
nás hru; na které jsem při vší 
snaze nenašel nic, co by se dalo 
kritizovat. Člověka to až zamrzí, 
protože strhat nějakou gamesku 
je-rozhodně o mnoho snazší -než 
vás přesvědčit o-tom, že Grand 
Prix -3 je skvělá hra, které nesaha“ 
jí-ostatní stmulace ef jedniček 
a většina závodních her posled= 
nich -let ani po kotníky. 


Je:opravdu obtížné rozhod=- 


= dokon né- 


plného krásných emocí z desítek 
vyčerpávajících soubojů se sou- 
peři i s časem. Už jsem zažil, že 
mě hry jako Half-Life nebo 
Commandos dokázaly přišpendlit 
do židle k monitoru a vcucly mě 
do svého děje, ale žádná závodní 
hra z prostředí Formule 1 tohle 
ještě nedokázala, až Grand Prix 3. 
Pravda, líbila se mi už „dvojka“ 

a strávil jsem u ní stovky hodin, 
oblíbil jsem si i některé další hry 


bylojenom „strkání“ aut po oválu 
trati, nic osobního. Řeknu to tak- 
hle — autoři mě „přinutili“ prožít 
si celý ročník Formule 1 „srdíč- 
kem“ být se svou stájí a naplno si 
„užít“ každý kolaps nebo úspěch 
svůj či svého spolujezdce. 
Upřímně řečeno, nedokážu přes- 
ně popsat, jak se -jim to vlastně 
podařilo, ale- bude to-zřejmě celá 
řada drobných důvodů, které 
„V konečném součtu přivedou 
hráče tam, kde-ho autoři chtěli- 


= -mít Od „přirozené“ grafiky; která“ 


nehýří ea pastelovými 
o tř 


LES ALT 


čem řízených soupeřů. Rozdíly 

v kvalitě jezdců a V jejich chování 
jsou opravdu zřejmé, předjet 
Michaela Schumachera, Miku 
Hákkinena a Davida Coultharda 


Mr 


Estebana Tuera nebo Ricardo 
Rosseta. V souvislosti s těmito 
jmény vás jistě napadá otázka, 
jak je to vlastně s aktuálností 
Grand Prix 3. Ne, skutečně si 
nezajezdíte letošní sezonu jako 
z tohoto prostředí, ale-vždycky to třeba ve FT 2000 od EA, skladba 


MISTŘI SVĚTA F1 


1950 — G. Farina 
1951 - J.M. Fangio 
1952 - A. Ascari 
1953 - A. Ascari 
1954 — J.-M. Fangio 
1955 — J.-M. Fangio 
1956 — J.-M. Fangio 
1957 - J.-M. Fangio 
1958 — J. M. Hawthorn 
1959 — J. Brabham 
1960 — J. Brabham 
1961 - P. Hill 
1962 - G. Hill 
1963 - J. Clark 
1964 - J. Surtees 
1965 - J. Clark 
1966 — J. Brabham 
1967 - D. Hulme 
1968 — G. Hill 
1969 - J. Stewart 
1970 - J. Rindt 
1971 - J. Stewart 
1972 - E. Fittipaldi 
1973 - J. Stewart 
k E: ld noděko 


okruhů a jména jezdců (až na 
věčného rebela Villeneuva) 
odpovídají sezoně 1998. Podle 
mého soudu není aktuálnost na 
rozdíl od fotbalu nebo hokeje 

ve hrách z prostředí F1 nutností, 
závody na předloňských okruzích 
mohou být stejně zajímavé jako 
ty letošní — nicméně v tomto pří- 
padě Grand Prix 3 na své konku- 
renty přece jen trochu ztrácí. 


Takže jsme se nenápadně 


1975 - N. Lauda 
1976 — M. Andretti 
1977 - N. Lauda 
1978 — M. Andretti 
1979 - J. Scheckter 
1980 - A. Jones 
1981 - N. Piguet 
1982 — K. Rosberg 
1983 — N. Piguet 
1984 — N. Lauda 
1985 - A. Prost 
1986 — A. Prost 
1987 — N. Piguet 
1988 — A. Senna 
1989 - A. Prost 
1990 — A. Senna 
1991 — A. Senna 
1992 — N. Mansell 
1993 - A. Prost 
1994 - M. Schumacher 
1995 — M. Schumacher 
1996 — D. Hill 

1997 - J. Villeneuve 
1998 — M. Hákkinen 


NOGESTONE DI POBESTONE W m 
kř dě 


1999 — M. Hákkinen 
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dostali od pocitů a emocí k fak- 
tům. První věc, která vás nutně 
musí zajímat, je hardwarová 
náročnost Grand Prix 3. 
Vyzkoušel jsem osobně na něko- 
lika rozdílných „mašinkách“ 

a mohu ubezpečit, že si zahrajete 
opravdu téměř na všem „rozum- 
ném“. Nejslabší konfigurace, na 


které jsem hru zkoušel a rozběhla 
se bez potíží v „přiměřené“, ale 
pěkné grafice, bylo Pentium II 
266, 64 MB paměti a ATI Rage 


128. Na Athlonu 600 se 128 MB 
paměti a Rivou TNT 2 Ultra to 
byla už jedním slovem nádhera, 
přestože hra při rozlišení 1024 x 


Pos 
Lap 


7, 
1/5 


x 768 neběžela zdaleka ještě na 
plný „výkon“. Žádné trhání obra- 
zu, žádné problémy s padáním — 
nic z toho, co jsem si v poslední 
době prožil u formulí- od EA 

a Eidosu. Není divu, protože při 
prvním spuštění si hra sama 
„vyzkouší“, jak na tom váš počítač 
je, projede si všechna rozlišení 

i úrovně detailů a nabídne vám 
optimální nastavení. Nebojte se 
ovšem i potom „přitlačit“, proto- 
že tato nabídka se drží trochu 
zpátky a nechává si zadní vrátka. 
Například z nabízeného rozlišení 
800 x 600 to klidně zvedněte 
nahoru, pokud jste zvyklí a víte, 


6/2 
1/5 


Pos 
top 


— — Pl de 


že to vaše grafická karta běžně 
zvládá, stejně tak můžete přidat 
více detailů. Autoři se i v tomto 
směru opravdu vytáhli a neudě- 
lali hru-jen pro horních deset tisíc 
s nadupanými písíčky. 


Zatímco v osťatních hrách 
z prostředí F1 nasednete do kok- 
pitu.a snažíte se být prostě rych- 
lý, agresivní, pečlivý v zatáčkách 
a na konci první v cíli, Grand Prix 
3 nabízí vnímavému hráči mno- 
hem víc. Taktizování a chytrost 
šéfů stáje při manévrech v pitu 
mnohdy rozhodují skutečné 
závody Formule 1, proč by to 


sb 


sELÉMA 


47 E58 


mělo být jinak v této hře? Možná 
si říkáte, že taktizovat můžete 

v těchto hrách vždycky, ale není 
to tak docela pravda. Zatímco 

u „konkurence“ se taktika omezu- 
je pouze na počet zastávek 

v boxech a například po výměně 
pneumatik pocítíte jen malou 
změnu v ovládání vozu, Grand 
Prix 3 simuluje tyto záležitosti 
dokonale. Pokud se rozhodnete 
ušetřit čas a zůstanete na ojetých 
gumách, budete proti soupeřům 
ztrácet až několik sekund na kolo 
a v každé ze zatáček budete mít 
čím dál větší problémy se stabili- 
tou vozu. Stejně tak můžete tak- 


EJONÉ 


má 


č www.grandprixgames.com á 
k] 
tizovat při změnách počasí, lejší a sebepreciznější jízdou Vůbec chování počítačem říze- hra sice přelet helikoptérou nad © 
někdy uspějete, když si na čerstvě nezachráníte. Každá vhodně pro- ných vozů je perfektní. Určitě je — tratí jako například u FT World M 
mokré dráze ponecháte suché vedená změna se projeví na kva- v pořádku, že jezdci dělají chyby, © Grand Prix, nicméně i z mapek = 
pneumátiky, protože věříte, že litě jízdy opravdu značně, můžete že slabší závodníci čas od času a průvodních textů získáte doko- © m 
pršet přestane, jindy pomůže se během několika kol dostat sestřelí některého z favoritů nalý přehled a připravíte si stra- 
bleskové přezutí, nebo využití hodně dopředu. Boj začíná (včetně vás), že technické problé- tegii pro závod. Je pochopitelné, 
běžné zastávky v pitu k překvapi- ovšem už před závodem, kde se my s vozem mají všichni (včetně © že veškeré tratě je nutno zažít, 
vému manévru. Ano, je to tak, vám nabízí předpověď počasí vás) a pak nezbývá, než mít tro- © znát, zapamatovat si všechny 
počasí se mění během závodu, s vyhlídkou na příští dvě hodiny, chu štěstí — pokud se závada úseky a jezdit po paměti. Nějaké 
a toi několikrát a ne jen tak zni- © takže můžete například risknout © objeví v blízkosti boxů, lze ještě — sledování značek před zatáčkou 
čehonic = obloha se zatáhne suché gumy, jestliže vidíte, že by © závod zachránit, i když se pro- W 
a pak už je to loterie, jako ve sku- mělo po prvních kolech přestat © padnete třeba i o dvacet míst, ž 8 
tečném životě a jako ve skuteč- — pršet. Pochopitelně, někdy to jestliže zůstanete viset někde Grand Prix 3 = 


ných závodech F1. Někdy se 
vyplatí zajet s prvními kapkami 


vyjde, jindy ne, ale pokud ano, 
můžete hodně získat. Taktizují 


v polovině trati, přijede si pro vás 
už jen odklízecí četa. 


< n o km ké ky Výrobce: MicroProse 
do depa, jindy si tím zkompliku- však i soupeři, takže si stejně ž : 
i x a © o č Pev z Nor: Z ra STE = v < Vydavatel: Hasbro Interactive 
jete situaci tak, že už ji seberych- nikdy nemůžete být ničím jistí. Jistě nebude na škodu zastavit 
Pozokia Rabin vě Minimum: PI 266, 32 MB RAM, 4x CD, 
n nás z pocho itelných důvodů z TP em 
Re o sní hečnka Doporučeno: PIII 450, 64 MB RAM, 16x CD, 
= PE n : HDD 620 MB, 16MB 3D karta 
Tréninkové jízdy, rychlý závod, pilové 
fát můžete absohtovaí pod svým | siebees an 06 
P y Verdikt: Je to bezpochyby zatím nejlepší 
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jménem, stačí přepsat 
Schumachera za Čumachra, a je 
to, Dalších nastavení je tu ovšem 
neúrekom, od klasických (zvuk, 
grafika, ovládání) až po desítky 
statistik a rozboru-chybi před- 
ností pomocí zpracování dat ze 
záznamu vaší jízdy (to. už známe 


přišel na kongresu FIA v roce 1949 
s nápadem uspořádat světové mist- 
rovství jezdců. O rok později se jeho 
myšlenka uskutečnila a prvním mist- 


z GPA). Veškerá = odkle- 


Bývalý závodník Antonio Brivio Sforza 


sportovní hra tohoto roku. 
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JAK TO VŠECHNO ZAČALO 


za 1. místo 8 bodů, dále 6, 4, 3 a za 
páté dva body, jeden bod získal jez- 
dec za nejrychlejší kolo závodu. Do 

roku 1958 platilo zajímavé pravidlo, 
podle něhož se mohli jezdci v řízení 


vozu střídat (body si pak dělili mezi 
sebou). Od roku 1960 se ve F1 bodu- 
je i šesté místo, v dalším období se 
pak započítával jezdcům jen určitý 
počet nejúspěšnějších závodů sezony 
(aby výsledky nezkreslovaly nedokon- 
čené závody pro poruchu vozu) 

a poslední výraznou změnou byla 
změna bodování na dnešních 10, 6, 4, 
3,2 a 1bod. 


rem světa se stal G. Farina. První šam- 
pionát byl složen jen ze šesti Velkých 
cen (Belgie, Francie, Indianapolis, 
Monaco, Švýcarsko a Velká Británie), 
další okruhy přibývaly v dalších letech 
a jiné zase kolotoč VC postupně opou- 
štěl. Hned od počátku byl schválen 
bodový systém, který v podstatě trvá 
dodnes, i když v prvních ročnících 
byly body rozdělovány trochu jinak - 


RECENZE 


nepřichází v úvahu. Stejně jako 
ve „dvojce“ i zde je celá řada 
helpů pro-začátečníky či méně 
zdatné piloty, od pomůcek při 
brždění (nikdy nezapínat!) přes 
vyrovnávání smyků a ideální 
vodicí čáru na trati až k často 
využívanému automatickému 
řazení. Můžete si také ulehčit roli 
tím, že nepovolíte poškození 
svého vozu, ale to využijí zcela 
určitě jen ti největší srabi, zvlášť 
když nerozbitnost vozidla ubírá 
hodně z atmosféry závodů. 
Kapitola sama-pro sebe je potom 
jednoduše a přehledně vytvořené 
prostředí pro účelné nastavení 
vozu. Těch-několik důležitých 
úkonů budete bez-problémů 


SEZONA 1998 


zvládat během chvilky (zvlášť 
pokud si hru poctivě koupíte 

a budete mít k dispozici český 
manuál :-), ale můžete také 
nechat vše na automatickém 
nastavení a soustředit se jen na 
jízdu. Kdo si dokáže vůz doladit 
sám, bude mít určitou výhodu, 
ale ne nějak podstatnou. Nezbývá 
než se-zmínit o multiplayeru, 
který nabízí připojení přes 
TEP/1P;1IPX Network, serial cable 
a modem. 


Co dodat na-závěr. Jak už jste 
jistě z výše popsaného pochopili, 
hra Grand Prix 3 mě-opravdu 
dostala, a to nejsem zrovna uje- 
tým šílencem na okruhové závo- 


dy a samotnou Formuli 1 sleduji 
sice rád, ale s určitým odstupem. 
Jediné, čím zaostává za konku- 
rencí, je neaktuálnost okruhů 

a pilotů. | když mně osobně to 
zrovna nevadí, musel jsem 

k tomu přihlédnout v konečném 
hodnocení. Ztoho vyplývá, že 

M jsem ve svých slabších chvilkách 
uvažoval i o magické stovce, 
která ve sportovní sekci 
GameStaru ještě nikdy „nepadla“. 
Kdo Ví, jestli si-nepočká přes 
všechny hokeje, fotbaly a need- 
forspeedy až na GranďPrix 4... 

A snad to nebude trvat dalších 


Milan Jablonský 
00G0370 
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Lehkoatletické závody na PC nevycházejí každý měsíc, dokonce ani ne každý rok. Možná je 
to tím, že autoři her chtějí ušetřit naše ubohé prstíky od mozolů, podlitin, otevřených 


Sport 


Hrát a vyhrávat v těchto hrách 


m 


Polevault 
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Attempt 2 


Závody na delších tratích bývají v atle- 
tických hrách kamenem úrazu — klepat 
patnáct minut v kuse do tlačítek roz- 
hodně velká zábava nebývá. 

V Millennium Games ale přišli autoři 
na vynikající způsob, jak vyvážit ovlá- 
dání tak, aby vše působilo maximálně 
realisticky a přitom zábavně. Na obra- 
zovce jsou tři indikátory. Základním je 
rytmus kroků (vpravo), který musí být 
„rozkmitán“ už při startu, jinak vám 
borec zůstane „viset“ na startovní 


BS USA Tosnarer 
- 
00.14.06 
s 


není souzeno každému. K úspě- 
chu vede jen rychlá a obratná 
práce prstů, která je předností 
šikovných zlodějů, iluzionistů, 
masérů nebo nerváků, kteří si na 
šílené poklepávání prstů dávno 
zvykli. My ostatní musíme tréno- 
vat, soustředit se na správný ryt- 


Www 


VYTRVALOSTNÍ BĚHY 


čáře. Vlevo dole je „vytrvalost“ (na 
začátku by měla být na maximální 
hodnotě, ale u atletů, kteří jsou v této 
disciplíně slabší, nebo u nedostatečně 
trénovaného desetibojaře může být 
třeba jen na polovině) a nahoře „rych- 
lost“. Vyšší rytmus kroků přidává na 
rychlosti, ale zvyšuje únavu. Ovládání 
je příjemné, protože na delší trati zry- 
chlujete jen občas, jinak jde o to udr- 
žet rychlost i únavu na rozumné výši 


a v závěru mít rezervu pro rychlý finiš. 


B Usa To Svarez 
= 
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mus a často odpočívat, jinak 
nemáme šanci přivést svého atle- 
ta na stupně vítezů. To samo 

o sobě může hodně hráčů odradit, 
i když je hra jinak graficky velice 
povedená i dostatečně zábavná. 

A to je právě případ atletických 
závodů Sergei Bubka s Millennium 
Games, které rozhodně patří 

k tomu nejlepšímu, co v daném 
žánru kdy vyšlo. 


Zatímco si ve většině her z atle- 
tického prostředí zazávodíme jen 
v několika vybraných disciplínách, 
v Millenium Games se autoři 
opravdu vytáhli, protože tady 
naopak téměř žádná disciplína 
nechybí. V mužské kategorii lze 
sprintovat na 100 i 200 metrů, 
běhat čtvrtku i půlku, 1 500 
metrů, 5 000 metrů, 110,400i3 
000 metrů překážek, nechybí ani 
koule, disk, oštěp, dálka, trojskok, 
kladivo, výška a tyč. Bonbónkem 


jsou potom štafety na 4x100 


a 4x400 metrů. V ženské kategorii 
poběžíte místo 110 metrů překá 
žek jen 100 metrů a místo steeplu 
na 3 000 metrů klasický běh na 
této vzdálenosti, vše je tedy přes- 
ně podle skutečnosti. Ve zvláštním 
módu nechybí ani desetiboj 

a sedmiboj. Jak už jsem naznačil 

a jak se také dalo předpokládat, 
vámi vybraný borec (může být 

z USA, Španělska, Holandska, 
Itálie, Německa, Austrálie, 
Japonska, Portugalska, Velké 
Británie nebo Francie) je plně 
odkázán na šikovnost vašich 
prstů. K rychlejším časům, delším 
či vyšším skokům a k mohutným 
hodům i vrhům vede jediná cesta 
— rytmicky přesná a rychlá práce 
dvou ovládacích tlačítek v kombi- 
naci (pro získání rychlosti) s tlačít 
kem třetím, určeným k akci (skok, 
hod). Jsou tu ještě dvě tlačítka pro 
směr vlevo a vpravo, ty využijete 
pří delších bězích pro přebíhání 
mezi dráhami. Toto ovládání je 
pochopitelně dost náročné 

a únavné, ale dá se to po Čase 
zvládnout tak, že se budou zlaté 


jen pět disciplín 


i zavřených fraktur a potažmo i rozbitých klávesnic a ovladačů. 


medaile jen sypat. Nicméně, 
osobně znám pár lidiček, kterým 
není souzeno to zvládnout, po 
několika „metrech“ se jim zamo 
tají prsty do sebe, klouby ztuhnou 
a jejich křečovitě zkroucenou ruku 
přivede k životu jen proud stude 
né vody. Pokud patříte mezi ně, 
Millennium Games pro vás roz 
hodně není ta pravá zábava. 


AŽ se v módu Free Play pře 
svědčíte, že alespoň dvě třetiny 
disciplín zvládáte velmi dobře a ve 
zbylé třetině to bude chtít jen tro 
chu tréninku, můžete se pustit do 
jedné ze tří základních nabídek. 
První z nich je multiplayer: nej 
schůdnější cestou je zápolení 
několika hráčů na jednom počíta 
či, v úvahu ovšem přichází i hra 
po síti. V případě, že nepolapíte 
žádného nešťastníka, kterého 
byste na atletických stadionech 
zesměšnili, musíte se pustit do 
souboje s počítačovými soupeři, 
kteří často zesměšní vás. První 
možností je nabídka Arcade 
Games. Nejprve si vyberete stát, 
za který budete závodit. Tento 
výběr už částečně ovlivní některé 
disciplíny, protože určuje schop 
nosti atletů jednotlivých zemí. 
Zatímco například borci z USA 


jsou výborní ve sprintech, ve vytr- 


valostních závodech si urvete 
prsty, abyste je dostali alespoň na 
bronzovou medaili, zatímco 

u Australanů je tomu zase nao 
pak. Na začátku máte k dispozici 
pokud splníte 
kvalifikační limit, můžete se pustit 
do samotného závodu. Po zisku 
stříbrné nebo bronzové medaile 
vám do seznamu přibude další 
disciplína, po zisku zlaté medaile 
dokonce disciplíny dvě. Postupně 
se vám tak „odkryje“ celá nabídka 
a vaším cílem je získat co nejvíce 
medailí ve všech disciplínách. 
Upřímně řečeno, motivace to není 
až tak velká a počáteční zábavnost 
se časem trochu vytrácí. 
Nejzajímavější nabídkou hry je 
ovšem desetiboj pro muže či 


Relay 4x100m, PopularStadium 


sedmiboj pro ženy. | tady si na 
začátku zvolíte národnost a máte 
možnost určit, v čem bude váš 
borec nejsilnější (sprint, vytrva- 
ost, skoky nebo technické discip- 
(ny). Dál už je všechno na vás: 
přihlásíte se do vybraných závodů 
v celé sezoně, zvolíte si tréninkové 
dávky a pokoušíte se zlepšovat 
kvalifikační limity v jednotlivých 
disciplínách. Pokud je splníte 

a atlet není „zraněn“ (lékařská 
arohlídka je každých 14 dní), 
můžete si ověřit svou výkonnost 
proti sedmi soupeřům přímo 

v závodech. Čím jste úspěšnější, 
ím více získáte „vylepšovacích“ 
bodů, kterými můžete ovlivňovat 
svou výkonnost do dalších trénin 


výšky při nezvládnuté technice 
často nezdoláte ani základní výšku. 


Grafická stránka hry je na 
poměrně slušné úrovni, zejména 
pohyby atletů i atletek jsou velmi 
přirozené (snad až na skok do 
výšky), také stadiony vypadají 
nezky, byť trochu „jednoduše“. Co 
se týče zvuků, žádné zázraky se 
čekat ani nedaly, nicméně startov 
ní výstřel, hekání atletů i povzbu- 
zování diváků tu je a hudbu si 
nůže člověk vypnout během chvil- 
ky. Sergei Bubka s Millennium 
Games není rozhodně pro každé 
10, ale pokud máte rádi lehkou 
atletiku, nebo vás vzrušuje zuřivé 
ťukání do butonů, bude vás tato 


Praha 3, 130 00 
Chelčického 9 

tel: 02/22 71 90 50 
02/22 71 33 53 
fax: 02/22 71 7957 


MONITOR 17" SONY 
GS 200 Trinitron 

1280x1024 /80 Hz 

1 rok starý 

záruka 6 měsíců 


ků a závodů. Mimoto získáváte ira rozhodně nějakou chvíli 
během sezony i jakési „medicín bavit. 

ské“ body, které lze použít při Milan Jablonský 
éčení různých zranění nebo 00G0371 
únavy. Manažerská část určitě 

není jednoduchá, protože je třeba Sergei Bubka s 


nalézt kompromis mezi co nejtvr- Millennium Games 
dším tréninkem na jedné straně 
a udržováním zdraví i kondice na 
straně druhé. Agresivní trénink 
přinese dříve či později drobná 

i větší zranění, při lehkém trénin- 


Výrobce: Dinamic Multimedia 


EIZO, SONY, NEC, ADI... 
p. 147 Color | 990,- 

ku se zase vaše výkonnost nebude 2P“čene: Pi850, 64 MB RAM, 12x CD, 15" Color 2.200,- 

příliš zlepšovat. Ještě malá rada — Aire u don m 

do tohoto módu se pusťte až ne, 17" Color 4.600,- 


A oto odnan Vee patzápůzmokké 
ovládání díky slabší výkonnosti MB Microstar i440 BX,FC-PGA 3.690,- 
složitější a například veskoku do | se MN HDD 10,2 GB ATA/06 Seagate 2.999,- 
VGA Matrox G 400 32 MB AGP 3.999,- 

| CD-ROM Delta 48X SPEED 1.299,- 

— Zvuk FAXMODEM Microcom 56K PCI 1.590,- 

CD-R TraxData GOLD-74 min. 23,- 


Vydavatel: Midas Interactive 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 250 MB, 3D karta 
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Udělejte dobrý obchod 
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ICROSOFT GOLF 200 


Microsoft vydává další díl své kvalitní golfové série. Pokud 
máte doma Microsoft Golf 2000, nevzrušujte se a po 
Microsoft Golfu 2001 Edition hoďte jen tak ledabyle 
očkem, protože vás nemusí zajímat. Jestliže máte doma 
Links LS 2000, můžete učinit to samé. 


Je to tak, Microsoft Golf 2001 
Edition je vlastně jen hodně 
okleštěný Links LS 2000, nic víc, 
nic míň. Od grafiky menu přes 
herní módy až ke grafice samot- 
né hry je všechno téměř totožné 
— dokonce se mi zdá, že v Links 
LS byly obrázky o něco hezčí. 
Navíc tento golf vynikal přede- 
vším tím, kolik rozmanitých her 
a kombinací soutěží nabízel. 
Bylo jich téměř čtyřicet, od kla- 
sického Stroke či Match Play až 
a, 


po úchylnosti typu „netref se ani 
jednou na fairway a green 

a vyhraješ“. V Microsoft Golf 
2001 Edition si zahrajeme jen 
zlomek z této nabídky, pouhých 


Stroke 
Klasika, sčítají se údery na jamkách, 
vítězí hráč s nejmenším počtem 


2 player match play a 2 player 
nassau 

Za vítězství na jamce se vám připisuje 
1 Up, při prohře na další tento 
„náskok“ ztrácíte. Při match hrajete 
celý kurs, při nassau zvlášť front, back 
a all. 


Bingo bango bongo 

Známá hra, body získává první hráč na 
greenu, poslední hráč na greenu 

a první hráč v jamce. 


By the book 

Klasické stroke, ale na greenu smíte 
zahrát maximálně 2 putty, jinak ztrácí 
te vše. 


deset různých her. Vzhledem 

k tomu, že zde chybí vícekolový 
turnaj, série turnajů, celá sezona 
nebo dokonce kariéra, zbývá 
toho k dlouhodobému a oprav- 
du zábavnému hraní zoufale 
málo. Proto ani nemohu použít 
známé klišé — pokud nemáte 
Links LS 2000, tuto novinku si 
rozhodně můžete pořídit. Je to 
jinak: i dnes si pořiďte spíš Links 
LS 2000 než Microsoft Golf 
2001 Edition. 


naučíte využívat všech „minipomů- 
cek“, pochopíte zákonitosti nerov- 
ných terénů i nuance nastavení síly 
úderu, přestane vás to možná bavit. 
Naopak, mimo green je to vcelku 
pohoda, až už používáte některý 

z klasických úderů (tedy myších 
dvoj- nebo trojkliků) nebo moder- 
ního speciálního swingu, kdy 
zahráváte úder pohybem myši 
(vzhledem k tomu, že nepoužívám 
klasickou myš, ale track ball, musel 
jsem si tento zážitek odepřít), 


Pokud nechám stranou výše 
uvedená fakta, hraje se tento 
„nový“ golf vcelku dobře, ikdyž 
obtížnost hry na greenu je možná 
zbytečně „našponovaná“. Než se 


Microsoft Golf 
2001 Edition 


Výrobce: Access Software 
Pokud bych měl shrnout, co 

nám golf od Microsoftu nabízí, pak 
by mělo stačit pár řádků: vytvořit si 
nového hráče, případně i počítačo- 
vé protivníky, kterým můžete 
nastavit i jejich schopnosti, projít si 
několik cvičebních golfových lekcí, 
zvolit jeden ze sedmi kursů a někte- 
rou z mála nabízených her, po jejím 
skončení si prohlédnout statistiky 
a... to je vlastně všechno. 
Pochopitelně je mnohem zábavněj- 
ší, když si zahrajete on-line (přes 
MSN Gaming Zone, TCP/IP nebo 
modem), případně když si k moni- 
toru sednete aspoň s jedním kámo- 
Šem a rozdáte si to. Můžete si to 
pochopitelně rozdat i s kámoškou, 
ale pouze na vlastní riziko. 

Milan Jablonský 

00G0372 


Microsoft 

P 150, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 80 MB, 16MB 3D karta 

P 1350, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 680 MB, 32MB 3D karta 
Multiplayer: © ano 

D3D 


Proti Microsoft Golf 2000 nebo 
Links LS 2000 v podstatě nic 
nového. 


vane 
STI 


Vydavatel: 


Minimum: 


Scramble match a scramble stro- 
ke (2 týmy) 

Po provedení úderu obou golfistů si 
tým zvolí lepší pozici, ze které pokra 
čují oba, a tak to jde stále dokola 


Doporučeno: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 
Skins 

Za vítězství na jamce získáváte určitý 
obnos, při remíze se částka přesunuje 
na další jamku. Vítězí hráč s nejvyšší 
peněžní sumou 


Stableford 
Bodový systém, par za 0, birdie +2, 
double boogie -3, atp. 


The happy golfer 
Klasické stroke, ale máte k dispozici 
jen 6 holí. 
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Nejdůležitější v All Star Tennis je 


totiž pochopit, jak „se to vlastně 
hraje“. Nemůžete totiž uspět s kla- 
sickým přístupem — nějak doběh- 
nout k míčku a nějak ho plácnout 
určitým směrem přes síž. Tady je 
potřeba přistupovat ke každému 
úderu „zodpovědně“, protože jedi- 
ně při správném postoji můžete 
zahrát tvrdý nebo technický úder 
podle svých představ. K dispozici je 
přímý úder, topspin, backspin 

a lob, další dvě tlačítka ještě slouží 
k rotaci míčku. Proti chudému 
ovládání minule recenzovaného 
Roland Garros 2000 máte určitě 
více možností a kombinací útoku 

i obrany. Na druhé straně — ani 


v All Star Tennis 2000 není všech- 
no optimální. Otřesným zážitkem 
jsou především neustálé rybičky, 
kterými se soupeři snaží vracet 
všechny míčky nejen na síti, ale 

i od základní čáry. Tenhle nepo- 
chopitelný úlet působí zpočátku 
komicky, později přivádí hráče 

k šílenství. Další nepříjemností 
může být nemožnost „zakázat“ stří- 
dání stran, na opačné straně kurtu 
se hraje o poznání hůř. Ono toho 
vůbec k nastavení ve hře moc není. 
Rozlišení 640 x 480 je dané a nedá 
se s ním nic dělat, takže i na zuba- 
tou grafiku si musíte nějakou dobu 
zvykat, stejně jako na velmi ome- 
zené nabídky kamer při hře. 


m m ŠÍ 
s Z 


W 


ALL STAR 
TENNIS 2000 


První kontakt s Alf Star Tennis neprobíhal 
zrovna v přátelském duchu. Všechno, od 


grafiky až po ovládání, 
zoufale a v tu chvíli mě 


vypadalo strašlivě 
ani nenapadlo, že by 


hra nakonec mohla dostat více než třicet. 


V All Star Tennis 2000 si může- 
te zahrát exhibici, turnaj, nebo 
celou sezonu v mužském i žen- 
ském singlu, deblu či mixu. 
Nabídka sezony je sice příjemná, 
nicméně jedná se jen o několik 
turnajů, bodově nijak nerozliše- 
ných. Po vítězství v sezoně se 
otevřou další bonusy, například 
nové kurty v různých částech 
světa. Hra má sice licenci několika 
špičkových hráčů (Kuerten, 
Martin, Krajicek, Hewitt, 
Martinezová aj.), ale podle mého 
soudu se měli spíš autoři zaměřit 
na větší „volnost“ hráčů v sezoně. 
Spíš než licencovaní tenisté by hře 
prospěl editor hráčů, vyšší počet 
turnajů různých kategorií 
s finančními i bodovými bonusy 
a vyšší počet tenistů, byž třeba 
s vymyšlenými jmény — od toho je 
nakonec editor, který umožní 
hráči všechno upravit podle svého 
gusta. Licence v takovéto hře jsou 
opravdu jen vyhozené peníze, 
které mohly jít do zkvalitnění hry. 


Kdybych All Star Tennis 2000 
zavrhl po prvních pokusech, ve 
kterých bylo téměř nemožné 
dostat míček přes síž alespoň tro- 
chu rozumným způsobem, 

a nehrál ho poctivě několik dní 

a nocí, hodnocení by pro něj 
dopadlo velice zle, protože nic 
jiného než „časem objevená“ hra- 
telnost se vyzdvihnout nedá. 


7 Pokud se k tomuto tenisu dosta- 


nete, určitě překousněte první 
porážky, pilujte podání i jednotli- 


OVLÁDÁNÍ, ZÁKLAD 


Na základě svých zkušeností mohu 
doporučit k ovládání tohoto tenisu 
spíš joystick než klasický ovladač 
nebo dokonce zcela nevhodnou klá- 
vesnici. Joystick se totiž pro preciz- 
nost a „opravdovost“ úderů hodí nej- 
lépe, protože se při ovládání nejvíce 
podobá práci se skutečnou tenisovou 
raketou. Přesnosti i rychlosti úderu 
prospěje klasické „zhoupnutí“ páky 
v ruce, daleko snadněji se míčky 


W 


vé údery a nenechte se otrávit. Je 
pak opravdu příjemné, když si 
pohrajete se soupeřem rozhazo- 
váním míčků do rohů a zakončíte 
agresivním topspinem do protipo- 
hybu nebo ho vylákáte na síž 

a elegantně prohodíte. Hrát 
můžete pochopitelně i ve více 
hráčích, až už na jednom počítači 
nebo po síti. Takový debl ve čty- 
řech určitě stojí za pokus. 
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All Star Tennis 2000 


Výrobce: Agua Pacific 

Ubi Soft 

P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 250 MB, 4MB 3D karta 
P II 266, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 250 MB, 12MB 3D karta 
ano 


D3D 


Při současné nouzi kvalitních tenisů 
na PC to možná stojí za pokus. 


Vydavatel: 
Minimum: 


Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Sedmdesát 


ÚSPĚCHU 


umísťují a také přechod na síť je rych- 
lejší. Při zahrávání úderu v Alf Star 
Tennis nezapomeňte být u každého 
míčku včas a stát ve správném posta- 
vení — v žádném případě ne proti 
míčku, ale vždy ze strany. Někdy je 
účinnější zahrát méně prudce, ale 
rychle, bez otálení. Pro sílu úderu je 
pochopitelně třeba držet tlačítko delší 
dobu. což znamená, že u míčku musí- 
te být opravdu hodně brzy. 


M 


RECENZE 


Sport 


DUKES OF HAZZARD: RACING 


Když napíšu, že se Dukes of Hazzard vzdáleně podobá 


hře Driver, jistě zbystříte pozornost. Nicméně: zklidněte 


hormony, do Drivera má tato hra stejně daleko jako 
Slavie do finále Ligy mistrů. 


Před lety běžel v Americe tele- 
vizní seriál Dukes of Hazzard, 
který doufám na našich obrazov- 
kách neuvidíme — i když si jedna 


z našich televizí občas ráda za- 
esmeraldí do různých podivných 
končin rodinné zábavy. 
Počítačovou hru, která vychází 
vzdáleně z námětu tohoto televiz- 
ního dílka, však na svých monito- 
rech vidět můžete a nějak výrazně 
vám to neublíží. Pokud ji dostane- 
te zadarmo a ještě k tomu navrch 
láhev ferneta, je to dokonce dobrý 
obchod. 


Dukes of Hazzard: Racing for 
Home je všechno jiné, než vážně 
míněné počítačové závody, honič- 
ky a sledovačky. Už kreslené vide- 
osekvence naznačují, že je to 
všechno především „velká“ legrace 
a že autoři vzkazují: neberte to, 
proboha, vážně. Hra má i jakousi 
zápletku, odehrává se celá v okru- 
hu pár desítek mil a vedle klasic- 
kých závodů, „ničících“ soubojů ve 
stylu Destruction Derby a honiček 
za bankovními lupiči se zapojíte 


například i do story o unesené 
prsaté krasavici a velké stíhací 
akce za zloduchem Black Jackem. 


Hra obsahuje devět epizod, které 
jsou rozděleny do dvaceti osmi 
scén, ale nečekejte žádné zázraky, 
některé motivy se neustále opakují. 
Několikrát musíte dojet a zlikvido- 
vat ujíždějící aužák se zlosynem, 
jindy jste zase v pečlivém objetí 
policejních vozů a máte za úkol jim 
ujet, aniž by vám rozmlátili vašeho 
mustanga, několikrát se zapojíte do 
klasických závodů nebo do jízdy 
s časovým limitem. Určitou 
pomůckou vám mohou být různé 
bonusy, které sbíráte na trati (pali- 
vo, luk se šípy na prostřelování 
pneumatik soupeřů, oprava vozu, 
turbo apod.). Stíhačky a mlátičky 
na silnici by mohly být zábavné, 
kdyby tomu bylo přizpůsobeno 
i chování vozů, ale to je snad 
dokonce vůbec nejslabším článkem 
hry. Do smyku se dostanete jedině 
přičiněním soupeřů, žádné velké 
manévry se strojem dělat nelze, 
sotvaže stíhá občas zatočit. 


SOUTHPEAK INTERACTIVE 


Mají za sebou několik zajímavých pro- 
jektů, z nichž se v Česku setkala asi 
s největším zájmem akční adventura 


Men In Black. Z dalších titulů, včetně 
připravovaných, jmenujme například 
arkádu Animaniacs Spat Balí, adventu- 
ru Blaze 6 Blade, strategii The Civil 
War Experience, akční hru X-Beyond 
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ameStar 


The Frontier, dětské kreativní hry 
Imagynasium a Scooby Doo! Mystery 
of the Fun Park Phantom, závodní hříč- 
ku BreakNeck, akční adventuru Wild 
Wild West, adventuru Temujin, akční 
střílečku So/dier, a v neposlední řadě 
adventury Simon The Sorcerer 3D 

a Dark Side of The Moon. 


Vzhledem k tomu, že se ve své pod- 
statě jedná o závodní hru, je to jistě 
malér. 


Grafika je sotva průměrná, kla- 
sické americké bouráky sice mají 
být hranaté, ale ve hře jsou krabi- 
coidní snad až příliš. Tratě jsou 
nechutně nudné, jejich okolí nale- 
pené jak tapeta na toaletě. Zvuky? 
Velice nepravděpodobné brm brm 
brm při závodech a country hudba 
v menu, sice příjemná, ale někomu 
by z ní mohla naskočit i vyrážka. 
Navíc nemá hra ani příliš dlouhou 
životnost — po absolvování zmíně- 
ných devíti epizod vás už nic nepři- 
nutí usednout za volant této ulítlé 
hry znovu. Jistě, je tu ještě multi- 
player, ale tomu kvete v Česku 
pšenka spíš jen v redakcích herních 
časopisů, většina „obyčejných“ 
hráčů si to nemůže finančně dovo- 
lit. 
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toww.southpeak.com 


ky o TV seriálu Dukes of Hazzard 


FOR HOME 


Dukes of Hazzard: 
Racing for Home 


Výrobce: SouthPeak Interactive 


Vydavatel: Ubi Soft 

Minimum: P 160, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 130 MB, 8MB 3D karta 

Doporučeno:  PII 300, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 300 MB, 16MB 3D karta 

Multiplayer: © ano 


D3D 


Úsměvné závodění na polních ces- 
tách, při němž se moc nepobavíte. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Padesát pět 


= screenshoty, tipy do hry, video, odkazy na strán- 


HoT CHIX /N' GEAR STIX 


Autoři se snažili tuto závodní 


vy 


snažili tutc Už to vypadalo na nějaké závody s erotickým podtextem. 
hříčku ozvláštnit tím, že se do Několik nakreslených svůdných krasavic si sice sedá za 


boje na silnici nepouštějí žádní : Z PET sich L? ce 
ala nulsmenli, ale šestice volant několika démonických amerických bouráků, ale jinak 


krásných dívek. To je jistě chvály- Jsou Hot Chix jen neuvěřitelně hloupé arkádové závody. 
hodné, nicméně dál z tohoto 
nápadu nedokázali vytřískat vůbec 
nic. že by třeba vítězka předvedla 
„za odměnu“ striptýz, ani omylem. 
Kráska usedne do aužáku a dál už 


Jágrovy brusle, a že nesmíte 
během závodu nikde a nikdy za 
žádných okolností přibrzdit. 


AZNA32u i 


Kdybych nedostal shodou 
okolností právě tento měsíc do 
tlapek jinou, ještě o něco zvráce- 
nější hru, řekl bych, že jsem idi- 
otštější blbinu ještě nikdy na 
harddisku neměl. 


V něm se pouze vítězstvím kvalifi- 
kujete do dalšího závodu. Když se 
vám povede zvítězit na všech 
třech tratích tam i zpátky, vyhrá- 


Soupeřky v boji o vysněný 
titul šampiónky jsou sice tuhé, 
ale vyhrát — a vlastně tím dohrát 
celou hru — se vám podaří zhru- 


jsou to jen klasické arkádové 
závody. A nudné závody, velice, 
velice nudné. 


váte šampionát! A dál? Proboha, 
co byste ještě chtěli? Snad nová, 


lepší auta? Nebo víc tratí? Nebo 


Fiendish Games nás zřejmě 
mají za úplné blbce, posuďte 
sami: připravili pro nás hned celé 
tři tratě a dokonce nám umožnili 
je jezdit i v protisměru, ale to ještě 
není nic proti nabídce automobilů 
— také ty jsou tady celkem tři 
(Camaro, G2 Roadster a Gran AM 
NL 11). Jakmile jsem to zjistil, štěs- 
tím mi vyhrkly slzy do očí. Také 
další servis je odzbrojující. V menu 


alespoň nějaký filmeček, jak se 
s pohárem nad hlavou dmou 
ňadra sličné děvy? Vždyž přece 
můžete jet šampionát znovu, to 
vám nestačí? 


Hot Chix /n“ Gear Stix 


Výrobce: Fiendish Games 


PRO : Zajíc Vydavatel Global St 
si můžete nastavit grafické rozliše- : = : 53 EP = SMÍ 
ní a dokonce i hlasitost zvuku. že ©" fps ée E 
si nelze upravit ovládání podle : : 
Doporučeno: © P 350, 64 MB RAM, 8x CD, 


svého gusta? Na tom nesejde, 
protože při hraní se stejně moc 
ovládat nebudete. 


HDD 60 MB, 8MB 3D karta 
Multiplayer: © ne 
3D akcelerace: D3D 
Verdikt: I šťourání párátkem do 
papírové krabice je zábavnější 
než Hot Chix. 


K dispozici jsou dva módy, ve 
kterých se můžete do sytosti vyřá- 
dit. Jednak je to závod proti času 
Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Dvacet pět 


„globalstarsoftuware.com/ 
entertainment.com/ 


ba za půl hodiny. Musíte si jen 
zvyknout na to, že auta nejezdí, 
ale kloužou po silnici jako 


v AL AP m 


* 
A 


Možná si říkáte, když je to taková 
hrůza, kde jsem nabral tak relativně 
vysoké hodnocení? Když pominu, že 
jsem musel Hot Chix n“ Gear Stix 
oddělit od jedné ještě mnohem horší 
gamesky, hodnocené rovněž v tomto 
čísle, mám pochopitelně i konkrétněj- 
ší vysvětlení. Tak tedy: 

1. 64 MB hry se relativně velice rych- 
le nainstalovalo = 5. 

2. Když stisknete ve hře správnou klá- 
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vesu na klávesnici, rozjedou se auta 
dopředu, a když zmáčknete jinou klá- 
vesu na klávesnici, zastaví se = 5. 

3. Auta ve hře jsou barevná, také 
dívky ve hře jsou barevné = 5. 

4. Hra je v papírové krabici a v krabici 
je cédéčko v plastikovém obalu = 5. 
5. Dal jsem si při hodnocení velkýho 
ferneta = 5. 

Suma sumárum = 25. 


Mods 


© 
A 
= 
g 
= 
k 
= 
© 
> 
5 
< 


Po bohaté hostině minulého 
měsíce se tentokrát trochu plá- 
cáme na suchu. Dva průměrné 
adventuristické tituly (Time 
Machine a Pompei), z nichž ten 
horší to nedotáhl ani do časopi- 
su, neskýtají tolik zábavy jako 
hry vyšlé v uplynulých měsících. 
Obzvlášť trpké je, že oba tituly 
pocházejí z produkce firmy, 
která se kdysi řadila mezi špič- 
ku a dnes nám čím dál tím čas- 
těji dokazuje, že její hry stojí za 
starou bačkoru. Ano, řeč je 

o francouzském Cryu, které tro- 
chu nepochopitelně upřednost- 
ňuje audiovizuální stránku hry 
a jiné pochybné hodnoty před 
hratelností. Snad se Cryo 

v brzké době vzpamatuje a roz- 
vzpomene se na dávno minulé 
doby své slávy. A co mezitím 
zbývá nám? Oprášit uložené 
pozice z her, kterým jsme se pro 
samé dovolené nemohli věnovat 
tak, jak se patří, a jedním 
dechem je dohrát. Vsadím se, že 
takového Vampira či Icewind 
Dale jste ještě nepokořili. 
Nezapomeňte, že je potřeba na 
stole udělat místo pro nového 
krále RPG. Baldur's Gate II se 
blíží a dočkat bychom se mohli 
už v září. 


tomas varoscakYidg.cz 


V tomto čísle: 


The Time Machine 

Str. 70 

65% 

Pompei 

Na CD 

40 % 

Top 10 

The Long. Journey 19/00 100 % 

Planescape: Torm. 14/00 95 % 

Disciworld Noir 8/99 95% 
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THE TIME MACHINE 


Člověk je odedávna fascinován časem. Snad proto, že je praktickou připomínkou naší smrtel- 
nosti. Každá minuta, o kterou poskočí hodinová ručička, znamená, že jsme o kousek blíže 
konci konců. Lidské reakce na to mohou být různé — jedni si užívají dokud to jde, druzí 
časem šetří a další se ho snaží popsat pomocí vědy nebo filozofie. A jednoho každého z nás 
občas napadne, co by za to člověk dal, kdyby šel čas vrátit, zastavit nebo kdyby se dala poz- 
nat budoucnost. Cestovat časem, to je prostě zatraceně svůdná myšlenka. 


O skutečných „báječ 
mužích ne ných str 
už popsány stohy p 
ny hromady filmů. Nová adventu- 
ra od Crya, nesoucí příznačný 
název The Time Machine, se snaží 
vzbudit dojem, že je „na motivy“ 
stejnojmenné novely od Herberta 
George VWellse. Ale tomu nevěřte. 
Od slavného sci-fi autora z počát- 


jích“ byly 


kování za inspiraci, pojmenovali 
hlavního hrdinu Wales. 


mu po letech 
bádání (tradič- 
ně odbytých 


jedinou 


píru a natoče- 


větou v intru) konečně přeje štěs- 
tí. Stroj času stojí v rohu jeho 
sklepní laboratoře, připraven 
vykonat „kolumbovskou“ cestu. 
Těsně před „odletem“ se před 
Walesovým obličejem tajemně 
objeví zářící spirálovitá mušle. 
Nápis na ní praví, že povede 
cestovatele časem, a tak ji milý 
vědec strčí do kapsy, a pak už 
zatáhne za startovní páku. Za 
mohutných světelných efektů 
mizí starý dobrý Londýn roku 
1893 v nenávratnu a číselník se 
pohybuje šílenou rychlostí vpřed. 
Když se Wales konečně odhodlá 
zastavit, ocitá se v podivném 
městě roku 800 000 — a hned po 
přistání provede stroj parádní 
explozi! 


Osaměl 


cestovatel, nyní již 
veden hráčovou rukou, brzy zjiš 
ťuje, Že se nachází ve skutečně 
zvláštním světě. Roky tu neběží 


a lidé neumírají. Místo toho je 


střídavě omlazují nebo činí st 
mi. Co víc, v těchto Vlnách ztrácejí 
svoje vzpomínky. Pohyb na ose 
dítě — dospělý — stařík postihuje 
sice i Walese, ale jeho mušle ho 
chrání před zapomněním. 
Podobně chráněna je i místní 
elita, kněží boha Chronose, kteří 
v duchu orwellovského: „Kdo 
ovládá minulost, ovládá budouc- 
nost,“ disponují mocí navracet 
obyčejným lidem paměť... tako- 
vou, jakou chtějí. A pak jsou tu 


ještě mniši Shekendaři, také nazý- 


vaní chronomanceři, jejichž magii 
se Žasnoucí vědec záhy musí nau- 
čit. Její podstatou je tok času, 


jehož rytmus udávají vlny a prou- 


dy v Moři věčnosti. Lidé žijí v pod- 
statě pouze ve Městě př cích 
hodin, všude jinde je nehostinná 
poušť obývaná Lemury — nebez- 
pečnými tvory s chronomantický- 
mi schopnostmi. Wales zmateně 
bloudí touhle tajemnou zemí 
s jediným cílem: dostat se domů. 
očátku hledá pomoc v kláš- 
teře Shekendarů, ale 
místo toho najde 
nepřítele — 
vele- 


kněze Tetradona. Místní mocní ho 
bůhvíproč považují za hrozbu, 

a tak je nucen spojit se s rebely, 
aby nakonec zjistil, že má-li mít 
nějakou naději, musí vyhledat 
samotného Chronose... 


Neznámé, ale jakoby povědo- 
mé prostředí, symbolika na kaž- 
dém kroku a pocit jako při 
postupném odhalovaní veliké 
záhady — to je v kostce „duch 
místa“, do kterého je silný příběh 
časového poutníka zasazen. 
Vynikající mystická atmosféra 
a velká porce originality, to je to, 
co mě u této hry udrželo až do 
konce. Hratelnost jako taková je 
totiž silně poznamenaná faktem, 
že ji Cryo postavilo na jiných prin- 
cipech než své předchozí počiny. 
Kromě toho, že má být prvním 
dílem série čtyř adventur Cryo 
Legends (z nichž každá bude 
vycházet ze slavných literárních 
děl), je novost Time Machine 
dvojí: zaprvé je adventurou akční 
a zadruhé využívá zbrusu nového 
enginu. 


Akčnost skutečně nepatří v pří- 
bězích od Crya k pravidelným 
jevům. Aniž bych chtěl vést dlou- 
hé úvahy na téma stírání hranic 
mezi jednotlivými Žánry, je fak- 
tem, že Stroj času místy připomí- 
ná RPG a místy third person akce. 
Kouzla a různé talismany získává- 
te často „subguestovou“ formou, 
a s jejich pomocí činíte svého 
hrdinu stále bojeschopnějším. 
Kouzel je k dispozici něco kolem 
patnácti. K jejich sesílání používá- 
te Jad Garrůl, jakousi manu repre- 
zentující vaší sílu vůle. Je potřeba 
i k savování, což spolu s nutností 
šetřit na tuhé souboje znamená 
velkou nepříjemnost. Soubojů 
a nebezpečných situací je mnoho, 


zvláště ve druhé části hry, a ne 
vždy si vystačíte s obyčejnou 
pistolí. Adventure prvky jsou dosti 
redukovány, ke všem akcím slouží 
jediná klávesa a rozhovory se 
nijak nevětví. Přesto není Time 
Machine hra nikterak lehká. 


Zmíněný nový engine se jme- 
nuje Cryogen. Ačkoliv vychází 
z původního Omni3D, na kterém 
běhaly např. Aztec a Atlantis 2, 
podstatně se od něj liší. 
Především je tu přesun do third 
person perspektivy, s tím, že 
v jednotlivých lokacích je kamera 
stacionární a neustále sleduje 
postavičku hlavního hrdiny. 
V momentě, když se od kamery 
příliš vzdálí, dojde ke klasickému 
„přebliknutí“ do další lokace. 
Výsledkem je velice plynulý běh 
děje, působící vyloženě filmovým 
dojmem. Bohužel, tento systém 
také znamená problémy s orien- 
tací. Protože svoji postavu větši- 
nou nemůžete dostat do pozice, 
kdy by kamera zabírala správný 
úhel, jsou některá prostředí dosti 
chaotická (platí speciálně pro kři- 
volaké městské uličky). Mapa 
není k dispozici. Ještě horší je, že 
směrování kamery mnohdy neu- 
možňuje zjistit, kde vlastně stojí 
nepřítel. 


Několik dalších problémů sou- 
visí s ovládáním, které se odehrá- 
vá pouze přes klávesnici. To, že 
nemáte pohyblivý kurzor, zname- 
ná, že často dochází k přehlédnutí 
aktivních předmětů. Jiná svízel je 
s věcmi, které umožňují manipu- 
laci více způsoby. Máte totiž jen 
jednu klávesu, a tak váš hrdina 
pravidelně leze na bedny, které 
má postrčit, a tak podobně. 

V momentě, kdy potřebujete 
něco udělat rychle a/nebo pod 


wwww.time-game.com - oficiální stránky hry, hlavně propagace 
www.cryo-interactive.com — stránka Crya, slavného,to výrobce adventur 
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Výrobce: 
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Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


he Time Machine 


Cryo Interactive 


Cryo Interactive / Bohemia 
Interactive 


P 200, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 420 MB 

P 1 300, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 420 MB, 3D karta 

ne 

D3D 


Slušná adventura s netradičními 
prvky, nepatřící sice ke špičce, ale 
i tak docela zábavná 


Šedesát pět 


www.literature.org — skvělá internetová knihovna, kde si můžete mj. přečíst původní Wellsovu novelu 


palbou, je to k zbláznění. 
Konečně, v soubojích je patrný 
i další nedostatek — ovládání je 
oproti nepřátelským pohybům 
pomalé. To všechno posunuje 
hratelnost o pořádný kus dolů. 


Zato po grafické stránce 
Cryogen engine exceluje, ostatně 
na to jsme u Crya zvyklí. 
Renderované pozadí je patřičně 
detailní, textury patřičně barevné 
a pohyby živých tvorů patřičně 
věrné. Realismus se střídá se 
„snovou“ grafikou, leckdy ve fil- 
mové kvalitě. Rozlišení je volitel- 
né od 640 x 480 až po 1152x 
x 864, a rozdíl je výrazně znát 
zejména na polygonových posta- 
vičkách. Zvukové efekty jsou velí- 
ce dobré a již tradičně jsou na 
nich často založené různé hádan- 
ky. Daleko lepší je ovšem hudba, 
nahraná jedním z předních fran- 
couzských symfonických orchest- 
rů. Podmanivé a tajemné melodie 
vás budou provázet celou hrou 
a jejich dokonalost se dá srovnat 
s Atlantis 2. 


Pomalu přichází čas na celkové 
hodnocení. Time Machine je 
netradiční adventura od tradiční- 
ho producenta, která přes poně- 
kud nedotažené ovládání boduje 
výtečnou atmosférou a kvalitním 
zpracováním. Má v sobě i kousek 
z RPG a bohužel potvrzuje pravi- 
dlo, že akční prvky patří v adven- 
turách k jejich slabším stránkám. 
Výše zmíněné kvality spolu 
s nezanedbatelnou délkou mě ale 
vedou k závěru, Že máme před 
sebou celkem slušné dílko, se kte- 
rým je zase jednou o zábavu 
postaráno. 


Martin Ráž 
00G0376 
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RECENZ 


Simulátory 


Simulátory 


Další měsíc je za námi a s ním 
přichází i malé ohlédnutí za 
tím, co nového se přihodilo ve 
světě simulátorů. Takže 
nádech a... nestalo se vůbec 
nic. Vše je při starém — B 17 

a Sturmovik jsou kdesi v nedo- 
hlednu, o dalších projektech 
neštěkl ani pes a nebýt vesmír- 
ných simulátorů, nebylo by 
rubriku čím naplnit. Prostě 
letní herní sucho jak má být. 


K dokonání všeobecné tragické 
nálady připomíná i počasí vše 
možné, jen ne žhavé letní dny. 
Jediné vytržení ze šedi depre- 
sivních dnů studeného léta při- 
nesla strategická bomba 
Combat Mission, u které jsem 
strávil nejednu bezesnou noc. 
Postupem času jsem ale dohrál 
všechny mise, a tak nezbývalo 
nic jiného, než opět nahodit 
motory svého Learjetu a pustit 
se do nekonečných letů napříč 
virtuální zeměkoulí. 


K doladění depresivní nálady 
tohoto úvodníku stojí za zmín- 
ku jedna smutná povinnost, 
kterou jsem musel vzít na svá 
bedra. Krátce po pádu 
Concordu Air France jsem 
usedl do virtuálního kokpitu 
tohoto nadzvukového krasavce 
a pro televizní kamery rekon- 
struoval poslední okamžiky 
tragického letu. Realismus 
MSFS 2000 byl natolik věrný, 
že i otrlou reportérku hlavních 
zpráv donutil bez jediného 
slova s kamennou tváří sledo- 
vat dění na obrazovce. 


Tak zase na viděnou za měsíc, 
doufejme, že u něčeho veselej- 
šího... 

lukas codrAidg.cz 
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Představovat nějak blíže Star 
Trek by bylo nošením dříví do 
lesa. Snad každý se měl tu čest 
setkat na televizích obrazovkách 
(ti kulturnější pak na filmovém 
plátně) s některým z nespočet- 
ných filmů a seriálů z tohoto 
světa. Právě Star Trek se stal za 
těch více než třicet let své existen- 
ce trefným barometrem nálad 
toho kterého období. Na začátku 
to byl Spock, který disponoval 
místo schopností atletických inte- 
lektuálními, zatímco Chekov uka- 
zoval Američanům lepší stránku 
ruského národa. Pak přišla Nová 
generace, kde — světe div se — 
šéfoval Enterprise cizinec (a ještě 
ke všemu plešatý Francouz). 

V DS9 zas přišla na řadu otázka 
integrace etnik — roli kapitána 
obsadil poprvé černoch. Korunu 
všemu nasadil Voyager, kde došlo 
i na Ženskou emancipaci. O vlivu 
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TREK: 
KLINGON ACADEMY 


momentální nálady společnosti 
na Star Trek byla napsána nejedna 
psychologická studie a osobně 
jsem velmi zvědavý, co řeknou 
psychologové na současný trend 
„pohledu z druhé strany“. No nic, 
zpět k naší hře... 


Jak již sám název napovídá, sta- 
nete se kadetem elitní vojenské 
akademie klingonského impéria, 
kde se z vás instruktoři pokusí 
udělat kapitána obří vesmírné 
lodi. Jak vám hned na začátku 
v efektní FMV sekvenci vysvětlí 
její šéf, generál Chang (skvěle 
ztvárněný Christopherem 
Plummerem), nehledí v akademii 
nikdo na váš vznešený původ, ale 
pouze a jen na bojové výsledky. 
Není divu, klingonská kultura si 
na válčení zakládá více než kdo 
jiný, a tak jsou prvotřídní schop- 
nosti jejích kapitánů otázkou cti. 
TN | " Vy“ it 


Páchat podle vzoru Mirka 


Dušína stále jen dobro časem 


omrzí. Odnepaměti proto 


existují hry, které vám umožní 


vžít se do role „těch zlých“. 


Namátkou můžeme jmenovat 


TIE Fighter, Panzer General, 
Dungeon Keeper, nebo právě 
Klingon Academy. Vítejte na 
druhé straně, přátelé... 


Nezbývá než se zahryznout do 

plnění komplikovaných tréninko- 
vých misí a doufat, že se jednoho 
krásného dne dostanete po gene- 
rálově boku do boje opravdového. 


Lodě Federace nepotřebují 
motory. Jsou tak škaredé, že je 
hvězdy samy odpuzují... 


První, co vás při pohledu na 
obrazovku kapitánského můstku 
zarazí, je její relativní jednodu- 
chost. Po složitých ovládacích prv- 
cích ze Starfleet Command tu 
není ani stopy — jenom pár ukaza- 
telů síly štítů a stavu lodi, radar 
a zaměřovač — jinak nic. Nabízí se 
jasná dedukce — lodní systémy se 
budou ovládat skrze samostatné 
obrazovky, kde už se snad koneč- 
ně oněch desítek čudlíků, páček 
a monitorů dočkáte. Není to ale 
zas až tak úplně pravda... 
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Autoři v otázce ovládání zvolili 
přijatelný kompromis. Pro maso- 
chistické jedince tu jsou opravdu 
detailně provedená stanoviště 
všech kritických systémů 

s odpovídajícím množstvím 
tlačítek popsaných — 

jak jinak — 
v rodné klin- 
gonštině, kde 
mohou strávit dlou- 
hé minuty nastavová- 

ním všech potřebných parametrů. 
„Normální“ hráči však jistě ocení 
příkazový systém VOS (Verbal 
Order System). Jeho podstata 
spočívá ve tvorbě rozkazů výbě- 
rem z předem připraveného 
menu, které je hierarchicky roz- 
členěné podle jednotlivých systé- 
mů. Například pod číslem jedna 
se skrývá ovládání energie. 
Stisknete tedy jedničku, a rozbalí 
se před vámi podmenu energetic- 
ké sekce. Tam si vyberete nastave- 
ní některého z „energetických 
profilů“ (zmáčknete trojku) 

a v dalším menu jej blíže specifi- 
kujete (například dvojkou pro 
profil útočného boje). 


A 


Ačkoliv to může na 
papíře znít komplikovaně, 
v reálu se těch dvacet nej- 
používanějších kombinací 
naučíte během čtvrt hodiny 
a pak už ťukáte povely poslepu. 
Právě díky přednastaveným profi- 
lům všech možných systémů 
odpadá nutnost zdlouhavého 
„lovení“ té správné kombinace, 
což je neocenitelné zejména 

v boji. Puntičkáři z řad fanatických 
trekkies si mohou klidně ovládat 
loď pomocí stanovišť , ale většina 
hráčů se stejně nebude zdržova 
luštěním nečitelných klingon- 
ských znaků — VOS je mnohem 
rychlejší, pohodlnější a efektiv- 
nější. 


Vulkánci jsou velmi inteligentní 


bytosti. Jejich maso pečeme na 
mírném ohni dvacet minut... 


RECEPTÁŘ 


(NEJEN) PRO KLINGONY: 


ZNIČENÍ 
USS ENTERPRISE 


Část první — nepozorované přiblí- 
žení 

Zatímco se maskovaná bitevní loď 
schovává před senzory Federace, 
napadají menší doprovodná plavidla 
Enterprise. Kapitán Kirk mění kurz 

a vrhá se vstříc slabým agresorům 

s vidinou snadného vítězství. Nic 
netuší o blížícím se nebezpečí. 


Část druhá — první salva 

Jakmile se Enterprise dostane na 
dostřel palubních zbraní, demaskuje 
se pýcha Klingonské flotily a ihned 
zahajuje palbu. Proti šesti disrupto- 
rům, čtyřem fotonovým torpédům 

a těžkému útočnému phaseru spoje- 
ným v jeden dobře mířený výstřel ne- 
existuje obrana. Křižník Federace ztrá- 
cí štíty a většinu rychlosti. 


Část třetí — rozhodující úder 

Loď bez štítů pohybující se slabou 
desetinou impulzu představuje až pří- 
liš snadný cíl. Další várka fotonových 
torpéd zasahuje hlavní palubu a můs- 
tek. Kapitán Kirk spolu se Spockem 
jsou již s největší pravděpodobností 
mrtví. Zoufalý Scotty ve strojovně jen 
bezmocně sleduje ukazatele přístrojů. 


Část čtvrtá — doražení 

Konstrukce Enterpise je na mnoha mís- 
tech narušená. Z lodi unikají poslední 
zbytky vzduchu a přeživší členové 
posádky se připravují k urychlené eva- 
kuaci. Klingonská bitevní loď mezitím 
znovu nabíjí své hlavní zbraně. Na její 
palubě se již chystají oslavy. 


Část pátá — exploze 

Poslední salva byla už jenom ranou 

z milosti. Největší chlouba Federace 
končí svou existenci v jediné obrovské 
explozi. Bojová flotila se řadí zpět do 
formace a spěšně opouští bitevní 
pole. Dnešek byl pro Klingony šťast- 


AZN3234 BE 


Áojejnus 


PK L. EON PR EB TCSK o PPR PAA 


, 


každá z nich má svou specifickou 
výzbroj a způsob boje. Jinými 
slovy — bude vám horko. 


Příjemným zpestřením je i růz- 
norodé prostředí, ve kterém se 
boje odehrávají. Při kličkování 


pásem asteroidů budete závistivě | Výrobce: 14 Degrees East 
vzpomínat na pustiny volného Vydavatel: | Interplay 

vesmíru, jenže hned v další misi se Minimum: PlI233.64 MB RAM. 8x CD, 
právě onen volný vesmír stane HDD 200 MB, 3D karta 
terčem vašich nevybíravých slov — — Doporučeno: PII400. 128 MB RAM. 24x CD, 
s jednou velkou lodí se útokům HDD 450 MB, 3D karta 
hordy malých obratných raket Muhiplayer: ano 


brání dobře všude jinde, jenom ne 
na volném prostranství. 

O manévrech poblíž černých děr 
nebo v mlhovinách, kde nefungují 
štíty, radši pomlčím... 


KLINGONSKÁ VESMÍRNÁ FLOTILA — SÍLA A ELEGANCE 


B'rel 

Vůbec nejznámější klingonská loď — 
dravec. Se dvěma lehkými disruptory, 
vrhačem fotonových torpéd a masko- 
vacím zařízením tvoří páteř eskortních 
sil Impéria. Ve větších množstvích 
dokáže zatopit i mnohem silnějším 
plavidlům 


Plh 

Standardní fregata, která se vyskytuje 
v jedné ze tří verzí — vědecké, tran- 
sportní a bojové. Díky zastaralé kon- 
strukci a slabé útočné výzbroji si 
vysloužila přezdívku „podezřele neús- 
pěšná“. Hodí se leda tak na transport 
vojáků nebo materiálu. 


OuD 

První z řady lehkých křižníků, který je 
ve své podstatě vylepšenou verzí drav- 
ce. Slabé štíty vyvažuje extrémně silná 
výzbroj a dobré manévrovací schop- 
nosti. Vyskytuje se v hojném počtu 
zejména díky snadné výrobě a jedno- 
duché konstrukci. 


kruhy z drobků). Trochu mne to 
mrzí — ve srovnání se 
Starlancerem či s planetami ve 


Star Trek: 
Klingon Academy 


D3D 


Docela kvalitní simulátor z prostředí 
Star Treku — pro trekkies povinnost. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Sedmdesát pět 


ga'HoS 

Lehký křižník, který byl klingonskou 
odpovědí na federální lodi třídy 
Miranda. Fenomenální zrychlení a silná 
výzbroj z něj dělají ideálního kandidáta 
pro všechny kadety akademie. Jen 
pozor na přecenění vlastních možností 
v boji se silnějším nepřítelem. 


"M 1 0 L khoUtáma oy zššho obětní disk, lh | Ú i l AD i ALAN v 
j http:/howto. klingohacademy.c com 5 spbusta novinek'á dalich užitečných inforáí ň M ' 
v 1: http/folow. wamphéri. com/- Kneonáké oerá námořnictvo, VOL i eu 
"v i k bál NN HANNNON M V! i i i TÍ NERA 
IN 
= 
o Samotné mise vypadají přesně Romulanské křižníky mají 
L tak, jak bychom to od nich po jednu rychlost vpřed a šest vzad... 
n zhlédnutí několika desítek dílů 
Desroy ai čnemy v Star Treku očekávali. Většina pří- Z technického zpracování mám 
pRone 2/6 pravy v akademii se nese v duchu | smíšené pocity. Na jednu stranu 
imaginárního vojenského tažení — musím ocenit tvůrčí fantazii při 
proti Federaci. Od počátečního navrhování originálních modelů 
prolomení bariéry detektorů stře- kosmických lodí všech možných 
žících hranice neutrální zóny ras a jejich detailních modelů 
P nabývá fiktivní konflikt vyšší poškození, ale výsledný dojem 
8 a vyšší obrátky a zakrátko graduje kazí přílišná „sterilnost“ prostředí. 
G v gigantických bitvách obřích Jednotlivá plavidla vypadají spíš 
Ě 4 bitevní lodí. Bojové akce se neo- jak papírové modýlky a planety 
= u mezují jen na Klingony a Federaci budí dojem kulečníkové koule 
W bu — do centra dění se připletou další (pokud náhodou mají okolo sebe 
= čtyři rasy (Romulané, Gornové, prstenec asteroidů, tak jde 
Tholiané a Shakuriané), přičemž © o kulečníkovou kouli s několika 


stařičkém Frontieru grafika výraz- 
ně pokulhává. Útok obří bitevní 
lodi na planetární základnu připo- 
míná nálet krabičky od sirek na 
pingpongáč s mravence 
Pošramocený dojem trochu 
vyspravují dobře zvládnuté světel- 
né efekty — například let fotono- 
vého torpéda vypadá skoro stejně 
jako ve filmu. K dobru musím při- 
číst i plynulý engine. 


O poznání lepší hodnocení si 
zaslouží hudba. Na pozadí vám 
hrají plnokrevné skladby známé 
z filmových a televizních Star 
Treků — namátkou jmenujme 
Mozartovo Reguiem, Orffovu 
Carminu Buranu, Stravinského či 
Goldsmitha. Také videosekvence, 
které vás celou hrou provázejí 
(právě díky nim se Klingon 
Academy „nafoukla“ na celýct 
šest cédéček), patří svou kvalitou 
k tomu lepšímu, co můžeme na 
monitorech spatřit. Herci 
Christopher Plummer a David 
Warner odvádějí velmi dobrou 
práci — škoda jen, že je místy 
vidět, jak režisér doslova „honi 


glti't nga' 

Tento střední křižník se může pochlu- 
bit zajímavou historií. Jeho prvotní 
konstrukce byla vyvíjena ve spolupráci 
s Romulany, od kterých převzal zejmé- 
na maskovací zařízení. Právě díky mas- 
kování je tato poměrně obstarožní loď 
stále v aktivní službě. 


A 


Suvwl'©eh 

Vlajkový křižník, piloty familiérně pře- 
zdívaný „bojovníkova zloba“. Při jejich 
konstrukci byla dána přednost silnější 
výzbroji před manévrovacími schop- 
nostmi. Ani štíty nejsou to pravé oře- 
chové... 


E AOR ON ARO PUR ORON (b Vak ON 
"VM o oN 4 eh Sake jd n bjky 
; ktěp Veko si gaming. com/káhém - novinky z komupity " ingon, Aoademý O | 
1. htip; Ufivaito) Klingonuniverst. com/ -další zajímavé informace 9, hře M p 
"| http:/howm.strek.com/ - Star Trek pol PLEUA '“0 dý U dě 1 
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rm 
metry“ scénami bez hlubšího hvězdných kapitánů. Otázkou rm 
významu. ovšem je, zda vysoký ping mode- = 
mového připojení nebude až příliš FR 
My jsme Klingoni. Budete elimi- velkou nevýhodou při hře po 
nováni. Veškerý odpor je marný... internetu — vesmírné souboje jsou 
velmi dynamické a záleží na každé 
Kromě kampané nabízí Klingon desetince sekundy. 
Academy atraktivní přídavek — 
možnost proletět se téměř v libo- Klingon Academy rozhodně 
volné lodi všech není špatná hra. Většina trekkies — (A 
zúčastně- sis ní užije stovky hodin zábavy, 5 
ných ras ale „normálním“ lidem — byť příz- ©, 
a pustit nivcům vesmírných simulátorů — © B 
se do boje těžko nabídne povyražení na delší 5 


s nepřítelem 
dle vlastního gusta. 
Není tak problém postavit 
například společnou klingonsko- 
federální flotilu vedenou 
Enterprise proti spojeným silám 
Romulanů a Gornů. Každá z lodí 
má své c cé vlastnosti 
a odlišnou taktiku boje, kterou 
(světe div se) obstojně zvládají 

i počítačem řízená plavidla. 
Vývojáři pamatovali i na příznivce 
multiplayeru — po síti proti sobě 
můžou svádět bitvy desítky 


VoDleh 

Těžký křižník, z jehož konstrukce vze- 
šly další úspěšné útočné modely (kapi- 
tán Picard by mohl vyprávět). Na palu- 
bě má prototyp těžkého vrhače foto- 
nových torpéd, který dokáže jedním 
zásahem vyřadit většinu štítů oběti. 


dobu. Párkrát si se zájmem zabo- 

jují a pak se vrátí zpět je svým 
Wing Commanderům, 

Starlancerům a Terminům. 


Lukáš Codr 


00G0377 


gey IIS betleH 

Hlavní výhodou tohoto obra je fakt, že 
o něm mají nepřátelé jen minimum 
informací. Zatím se totiž nenašel 
nikdo, kdo by setkání s ním přežil. 
Palubní střelci si musejí dávat pozor 
na nebezpečnou zpětnou vazbu útoč- 
ného phaseru. 


Druhá největší klingonská bitevní lod, 
kterou však prameny federace řadí k dre- 
adnoughtům, je velká jako tři Enterprise. 
Kromě stránky bojové je potřeba ocenit 

i nápaditý design. Po právu jí tak patří 
titul nejhezčí lodi flotily. 


ICEWIND DALE 


Tvorba postav 

Házení vlastností věnujte velkou pozornost. 
Zjednodušeně, postihy končí u hodnoty 7 

a bonusy začínají u 16. Procento za sílou 18 
mají pouze bojovníci (včetně multi-class), 
paladinové a hraničáři — snažte se je mít 
91až 00. Pouze oni také dostávají více životů 
při konstituci 17 a výš, ostatním stačí 16. 
Jedné z postav dejte charisma 18, bude vůd- 
cem družiny ve městě; u ostatních se na ni 
můžete vykašlat. 


Ve složení skupiny se osvědčili tři „rubači“ 

a tři „střelci“ Nutně musíte mít klerika 

a nějakého čaroděje. Lepší než čistý zloděj je 
fighter/thief, používá všechny zbraně a má 
víc životů. Některá povolání jsou neprávem 
podceňována, např. druid, který má na vyš- 
ších úrovních skvělá bojová kouzla, nebo 
bard, který ovládá zaklínadla magiků a má 
extrémně vysoké Lore (identifikace předmě- 
tů); navíc jsou pro ně ve hře velmi zajímavé 
artefakty. Jednomu rubačovi dejte specializa- 
ci na sekery. 


Draho prodávat, levně kupovat 

V obchodech se určují kupní ceny podle cha- 
risma vůdce družiny, při prodeji zase záleží na 
tom, kolikrát už jste danou věc dodali. Proto 
se snažte prodávat stejné věci současně. Šet- 


řete, a s výjimkou úvodu nekupujte nemagic- 
ké věci. V Údolí stínů se před vstupem do 
hlavní hrobky vyplatí prodejní návrat do 
Kuldaharu. Nejlepší ceny za obyčejné a high- 
auality věci (a za kožešiny) nabízí překvapivě 
chrám, za magické zbraně a zbroj kovář, za 
drahokamy vetešník atd. Vůbec nejlepší ceny 
za všechno dává elf v Severed Hand. A koneč- 
ně, nejlepší artefakty má na skladě čaroděj 
Orrick a nabídka se u něj s každou kapitolou 
mění. Nakupujte u něj tedy vždy před odcho- 
dem na novou výpravu. 


Vychytávky 

Dialogy se liší, podle toho která postava 
naváže hovor. Některé dokáží z obyčejných 
lidí vymámit drahokam (v Easthavenu malé 
rasy a bard; máte-li barda, ať promluví se 
sirénou on, dostanete extra zkušenosti). 


Chcete pár dobrých věcí do začátku? Pomocí 
Pick Pockets dokonale oberte velekněze 
Everarda a nezapomeňte navštívit kožešní- 
kův domek (vlevo dole) a pokoj nad 
Pomabovým obchodem. V Kuldaharu se 
soustřeďte na čaroděje, alchymistu 

a Arundela. Truhla u kuldaharského kováře 
obsahuje magické kladivo; klíč od ní dosta- 
nete po záchraně Sheemishe z Dračího oka. 
Dá se i vykrást. Zlí a lakotní mohou někoho 


Stiskněte Ctrl + Tab, a dostanete se do konzole, kde můžete napsat následující cheaty: 


CHEATERDOPROSPER:AddGold([number]) 
CHEATERDOPROSPER:SetCurrentXP([number]) 


CHEATERDOPROSPER:Midas() 
CHEATERSDOPROSPER:ExploreArea() 
CHEATERSDOPROSPER'FirstAid() 
CHEATERSDOPROSPER:Hans() 


SERGE!I BUBKA"S MILLENIUM GAMES 


Atletika na počítači se neobejde bez zuřivé- 
ho mačkání kláves nebo tlačítek na ovlada- 
či, Je tomu tak i v této hře. Základní kláve- 
sy jsou tři (lze nastavit libovolně), dvě 
mačkáte střídavě pro zvýšení rychlosti 
nebo síly, třetí je pro akci. Jsou tu ještě 
další dvě pro pohyb vlevo či vpravo, které 
využijete prakticky jen při delších bězích 
pro přeběhnutí atleta do vnitřní dráhy 
nebo předběhnutí soupeře. 


V režimu Arcade Games si vybíráte atlety 
z nabídky osmi zemí. Kvalita je dána pře- 


ASTEROIDS 


Následující cheaty napište během hraní: 


issallgood — zbraňové power-upy 


zabít; nejlepší úpozůstalostů najdete 

u Erevaina v Easthavenské noclehárně, 

u Hildreth v hospodě a u skupiny dobrodru- 
hů v Dračím oku. Vraždění významných 
osob v Kuldaharu nedoporučuji — nebude 
kde obchodovat. 


Hoteliér v Kuldaharu je podvodník. Důkaz 

o jeho zločinu získáte ze zamčené bedny 

v druhém patře; konfrontujte ho a přimějte 
k doznání městské radě. 


Lysan, kněžka bohyně Auril, se maskovala 


jako děvečka v taverně. Až ji v Údolí stínů zli- 


kvidujete, běžte o tom říct hospodskému. Dá 
vám její věci. 


V Severed Hand musíte sehnat čtyři části ast- 
rolábu, jediná problémová je zašitá dole ve 
sklepení. Pokud se sem později vrátíte s dru- 
hým deníkem Larellovy dcery 

(z Dorn's Deep) a s kouzelnými semínky, 
dostanete spoustu zkušeností. Knihu Mythal 
Theory dejte Orrickovi — odmění vás. 


Se salamandry a ledovými obry v páté kapi- 
tole vůbec nemusíte bojovat — stačí se vydá- 
vat za vyslance „velkého šéfa“, a vymámit 

z nich to, co potřebujete. Vzhledem ke zku- 

šenostem za ně jsem ale neodolal :-) 


— přidá družině udanou hodnotu zlata 


— přidá družině 500 zlatých 
— ukáže celou mapu 


— přidá udanou zkušenost vybrané postavě 


— 5 léčivých nápojů, 5 protijedů a 1 svitek „Scroll Of Stone To Fles“ 


— teleportuje družinu 


dem, zatímco například Američané jsou 
lepší ve sprintech a skocích, Portugalci zase 
ve vytrvalostních bězích, Němci v silových 
disciplínách atp. 


V desetiboji je hodně manažerských prvků. 
Na začátku přidejte atletovi do „základního 
vybavení“ vlastnosti podle své volby. Pokud 
vám nejdou technické disciplíny, přidejte 
mu zde více schopností, pokud neradi 
běháte rychlé sprinty, přidejte rychlost. 
Jeho schopnosti se pak v těchto disciplí- 
nách zvýší a odpadne vám část „dřiny“ při 


original game 


tréninku i závodech. Desetibojaře trénujte 
tvrdě, ale nepřežeňte to — může dojít ke 
zranění. Osobně doporučuji pilovat hody 
a skoky, tam se v závodech nejvíce ztrácí. 


Vedle dvou soutěžních módů je zde i Free 
Play, zde si můžete natrénovat všechny 
disciplíny. Vzhledem k tomu, že především 
skoky do výšky a o tyči, vrh koulí, hody 
kladivem a diskem i vytrvalostní závody 
jsou na ovládání dost obtížné, bez tohoto 
tréninku se do ostrých závodů ani nepou- 
štějte. 


— vektor 


Výběr misí 
Spusťte hru s parametrem -cmd:"gamegod.studiomode 
uncode studio“ v příkazové řádce. Až se hra spustí, vyberte 
" a „Load“. Vyberte si misi, pak klikněte na „Tools“ a „Play 
ston“. 


SUBMARINE TITANS 


Kdykoliv během hraní stiskněte Enter a napište následující kódy: 
FOW — odkryje mapu © METAL. — +1 0000 kovu 
TECH — všechna technika GOLD — +1 000 zlata 
ENERGY — plná energie CORIUM — +5 000 coria 
AIR — plný vzduch EXITON — —+1 0000 zlata, 
SILICON  — plný silikon +5 000 coria, +10 000 kovu 


$b4 
FLYING HEROES 


Napište následující kódy během hraní k vyvolání žádoucího efektu: 


ANAMLLUF 
DICAHSALPS 
DUOLCHTAED 
ELBISIVNÍ 
ERIFLLAF 
ERIFTES 
HSALF 
HTLAEHLLUF 
KAOLC 
LERRABSAG 
LLABECI 
LLABERIF 
LLAEZEERF 
NIARDICA 
NODDEGAMRA 
OMMALLUF 
RATSLATEM 
RETROPELET 
SENIMEX 
SENIMGA 
TSOOBERIF 

f [SOOBERIF 


WARLORDS: BATTLECRY 


kódy během hry: 


— plno many 

— neznámý efekt 

— získáte Death Cloud 
— získáte neviditelnost 
— získáte Fallfire 

— neznámý efekt 

— získáte Flash 

— plné zdraví 

— získáte hodiny 

— získáte Gas Barrel 

— získáte Iceball 

— získáte Fireball 

— neznámý efekt 

— získáte Acid Rain 

— získáte Armageddon 
— plné střelivo 

— získáte Metal Star 

— získáte Teleporter 

— získáte Xemines 

— získáte Agmines 

— získáte Fire Boost 

— získáte Disorientate 


Napište následující 


IAMATANK 
IAMSEER 
IAMALOSER 
IAMAWINNER 
IAMANARCHMAGE 


— god mód 

— odkryje mapu 
— prohra scénáře 
— výhra scénáře 
— všechna kouzla 


KVALITA JE : NAŠÍ PRIORITOU 


Za 4 roky působnosti jsme získali na 14.000 spokojených | klientů 


„.. a přesto jsme NEJLEVNĚJŠÍ 


Zjistíte-li, že námi nabízené zboží můžete zakoupit ve stejné kvalitě 
u konkurence levněji, dostanete je za jejich cenu a navíc od nás 
obdržíte dárkový balíček jako odměnu za upozornění 


Vybrané modely počítačových sestav „DXT Top Ouality“: 


KT Internet 2000 
AD K6-2/500 MHz 3D now! 
CPU cooler aktivní 
MB PC100 598 TX-pro II 
DIMM 32MB SDRAM PC100 
HDD Seagate 10.2G6 IDE 
FDD Sony 3.5“ 1.44MB 
VGA S3 8MB AGP 
SB 16bit 3D sound 
Faxmodem Askey 56 int. 
Case minitower 200W AT 


CT Office standard 
CPU Intel Celeron 500 MHz 
CPU cooler aktivní 


Seagate-10.2GB IDÉ 

FDD Sony 3.5" 1.44MB 
CD Lite-on 48x IDE 

VGA SiS 8MB AGP 

SB 16bit 3D stereo sound 
Case minitower AT, 200W 


XT Energy + 

PU Intel Celeron 533MHz 
CPU cooler aktivní 
MMB PC 100 726T BXCEL 
DIMM 64MB SDRAM 
Seagate 15,3GB IDE 
FDD Sohy 3.5“ 1.44MB 
ATI Xpert 3D 2000 16MB AGP 2 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD Lite-on 48x IDE 
Case miditower AT, 200W 


DXT Games 007 
; CPU Intel Celeron 566MHz 
/ CPU cooler aktivní 
Í MB Abit VA6, U-ATA/66 
/ DIMM 64MB SDRAM 
-Seagate 20.16B IDE 
$<FDD Sony 3.5" 1.44MB 
/ Riva TNT2 3D 32MB AGP 
/ SB 128 PCI Creative Labs 
CD Lite-on 48x IDE 
Case miditower ATX, 235W 


£? 


r Matrix DVD 
CPU intel Celeron 533 MHz 
CPU cooler aktivní 
MB PC 100 726T BXCEL 
DIMM 64MB SDRAM 


(PXT Diamant PRO 
(CPU Intel Pentium III 800 
CPU cooler aktivní 
MB MSI BX Master i440BX 
DIMM 128MB SDRAM 
Seagate 20.1GB IDE 7200 


' Athlon action (DXT Diamant 
AMD K7 Athlon 750MHz | CPU Intel Pentium III 650 
CPU cooler aktivní CPU cooler aktivní 
MB Aopen AK72 [ MB Abit VA6, U-ATA/66 
DIMM 64MB SDRAM DIMM 5 
E n | 
ný n vcě BOM l 256 32MB 4x AGP 
pert PRO 3D 32MB TV | Ria TNT2 32MB AGP D Sony 3.5“ 1.44MB | FDD Sony 3.5" 1.44MB 
SB 16bit 3D stereg sound — | SB Creative labs 128 PCI | Riva TNT2 Ultra 32MB AGP | SB Live 1024 PCI 
DVD Nec 12x DVD/40x CD | CD Lite-on 48x IDE 
Case minitower AT, 200W | Caže miditower ATX, 235W 


SB Creative labs 128 PCI | DVD Nec 12x DVD/ 40x CD 
se miditower ATX, 235W | Case miditower ATX, 235W 


Ď | O7 i 890 VC O: 

LP = jih jak 552 
Ke každému počí ači ZDARMA: 
Služby: Software: Virtuální-realita + 100 světů 


Emulátory Atari, C64, Gameboy 
MP3 přehrávače 

Komprimační utility 

Windows Commander 


Preventivní prahlídky a čištěňbPE— jednoduché účetnictví ABRA 
Hotline techniká podpořa X 
Vlastní WWW stránky: s 


K omené připojení = 602 proPĚ- ry SW. 


Antivirový programvAVG 6.0 
Mapa'světa Amiglobe 


Navíc speciální bonus pro Vás: Víceúčelová karta 
zákazníka, umožňující nákupy až s 50% slevou! 


Doprava po celé ČR ZDARMA, do druhého dne 


Nemáte potřebnou hotovost? Nevadí, ÍSPLAV, j 


NEJVHODNEJSIMESISNSPLATK VA 


bez ručitele a nyní nově i bez akontace 
CD dia box 10 % SLEVA 


= CENOVÁ 


Blank 74 mím 18,90 2 


Trůimirom ul ŽŽNÁŇ ' 


Z2OOSS 


75990,- 


PRAHA <= PLZEŇ NOVÉ ZÁMKY 
DXT ComputerS DXT ComputerS © DXT ComputerS 
ymská 35 Klášterní 25 Krížna 8 

100 Praha 10 301 56 Plzeň 940 71 Nové Zámky 
 02/ 71742467 Tel.: 019/7455 388 Slovenská republika 
02/ 7174 2469 019/7455 389 Tel.: +42181 764 18 253 
02/ 7174 2488 019/7455 390 GSM: +421 905 504 073 
Fax: 02/ 71740124 Fax:019/ 7455 390 Fax: +421 81 764 18 253 
mail: dxtedxt.cz E-mail: plzenedxt.cz E-mail: dxtedxtsk 


ON-LINE SHOP 


VVAVVAVVO DG16a(672 


So: 10,00 14,00 hod 


Změna cen a sortimentu vyhrazena, ceny jsou uvedeny bez DPH. 


EARTH 2150 


« Ze všeho nejdříve si zahrajte tutorial za 
VŠECHNY TŘI strany — teprve podle něj se 
rozhodněte, za kterou budete hrát, jsou 
totiž, mrchy, značně odlišné. 

* United Civilized States jsou svým způso- 
bem pohrobky NATO - a sázejí hlavně na 
technologii a sílu. Zvolíte-li je, budete vyrá- 
bět hlavně bojové roboty a kvalitní futuris- 
tická vznášedla. Hrubá síla bude pro vás to 
hlavní. 
« Euroasian Dynasty je oproti tomu 
pohrobek socialistický — včetně nepříliš 
vlahého ruského přízvuku a oslovování 
„soudruhu“. Budete-li hrát za ně, budete 
ovládat konvenční zbraně, jako jsou tanky, 
vrtulníky, atp., sázet budete hlavně na 
množství. 
* Lunar Corporation je technologicky nej- 
vyspělejší. Bojovat budete pomocí všemož- 
ných druhů kluzáků a vznášedel a vaší nej- 
silnější zbraní bude věda. Pomocí techno- 
logie budete vítězit, pomocí technologie 
budete postupovat dál, k světlejším zítř- 
kům (ehm). 

« Ať už hrajete za kohokoliv, zvykněte si na 
dělený interface s pohledem na jedno 


© 


důležité místo (nejlépe přistávací plochu 
pro transport) a hlavní základnu. Je výhod- 
né používat jej vždy vyjma velkých bojů. 

* Hlavní základna je váš odrazový můstek 
do všech misí. Určitě v ní mějte všechny 
výrobny, abyste mohli vyrábět jednotky 

v bezpečí a pohodlí. Vytěžte veškeré suro- 
vinstvo v okolí (moc ho není) a případné 
harvestery sroťte u přistávací plochy, ať je 
můžete vysílat dle potřeb do mise. 

« Během mise vybudujte přistávací plochu 
vždy co nejrychleji a nepodceňujte její 
důležitost. V podstatě permanentně by 
měl mezi misí a hlavní základnou pendlo- 
vat transport vozící jednotky a suroviny. 
Všechno, co vytěžíte a nevyužijete, rovnou 
vozte domů, ať se nezdržujete. 

* Čas pořád plyne, ale je ho relativně dost, 
nemusíte se tedy stresovat. Už když se 
chýlí mise ke konci, začněte vozit na hlavní 
základnu všechny suroviny, po jejím skon- 
čení pak i ty lepší jednotky. Je-li po splnění 
úkolu v blízkosti cokoli, co lze těžit, pošlete 
na to všechny těžitele a získané peníze 
odesílejte obratem na základnu. Horší 
bojovníky nechejte na bojišti — celkový 


RAYMAN Z: THE GREAT ESCGAPE 


All Powers: 
Napište během hry „globoxrules“. 


Další cheaty: 


Během hry stiskněte Escape a pište: 


HEAVY METAL: F.A.K.K. Z 


, „et l 7 ! h | | V ] tm 
1skrtnete konzoli, behem NAry ji stiskn 


god — god mód 
notarget — No Target mód (nepřátelé neútočí) health 100 
noclip — No Clipping mód (procházení stěnami) eventlist 
give all — obdržíte všechny zbraně a předměty map + 
Seznam map: fakkhouse landersroost 
fog oracle 
blood gruff oracleway 
cemetary gruff cinema otto 
cliff homes1 over 
dliff2 homes2evil shield 
creeperpens homes2good swampi1 


AGE OF EMPIRES II: THE CONOUERORS 


cheese steak jimmy's 
robin hood 

rock on 

lumberjack 

how do you turn this on 
wimpywimpywimpy 
natural wonders 


— 1000 jídla 
— 1.000 zlata 


— kobra auto 


black death 
aegis 
woof woof 


— létající psi 
marco — celá mapa 
resign 


ir winner 


— 1.000 kamení 
— 1.000 dřeva 


— spáchání sebevraždy 
— ovládání přírody 

— zničí všechny protivníl 
— rychlé stavění 


— soustavná porážka 
— soustavná výhra 


čkterý z následujících kódů k aktivování pož 


torpedo1 
torpedo2 
torpedo3 
torpedo4 
torpedo5 
torpedo6 
torpedo7 
torpedo8 


polo 
to smithereens 
i love the monkey 


furious the monkey boy 


počet jednotek je omezen, tak neplýtvejte 
místem. 

* Permanentně něco zkoumejte, ale dejte 
pozor na množství peněz — občas je třeba 
výzkum pozastavit a peníze využít k vyšším 
cílům (válce). 

*« Bojujte s vervou. Prošli-li jste si pečlivě 
tutorialy všech stran, znáte teď slabiny 
svých nepřátel, tak je využívejte. Na UCS 
platí množství, na ED fortelná obrana 

a rychlý útok a na LC hlavně síla. 

« Využívejte v boji den a noc. Zhasnete-li, 
nejste v noci moc vidět, tak potichu obklič- 
te nepřítele a zaútočte nečekaně. 

« Využívat se dá i počasí. Za prudké fujavice 
mají létavci omezenější dolet a jsou poma- 
lejší. 

* Počítač zřejmě moc nefixluje — tak 
můžete využít i toho. Pokud na něj nějaká 
jednotka (ale třeba i obranná věž) neútočí, 
nemusí si jí všimnout. Já jsem takhle 
z V podstatě prohrané mise dokázal odvézt 
všechny peníze — přistávací plocha stála 
trochu mimo a protivník, zaměstnán jed- 
notlivými vojáčky, ji nenašel. 

* Rozhodně si hry užívejte, stojí ze 


to. 


— větší Fire Power 
— 5 životů navíc 
— výběr úrovně 


glowfist 
gimmelife 
gothere 


— obnoví zdraví 
— ukáže všechny možné příkazy 
— přepne do mapy + 


swamp3 
towncenter evil 
towncenter good 


training 
under 
water 
zoo 


adované funk 


— zabije protivníka 1 
— zabije protivníka 2 
- zabije protivníka 3 
— zabije protivníka 4 
— zabije protivníka 5 
— zabije protivníka 6 
- zabije protivníka 7 
— zabije protivníka 8 
— malá opička 

— žádný „fog of war“ 
— sabotérská jednotka 


head — dlouhý, rychlý pohyb 


Kiss PSYCHO GCIRCGUS: THE NIGHTMARE CHILD 


Během hraní stiskněte „ “ pro vyvolání okna konzole. Potom už 


invuln — boží mód 

gimmiegimmiegimmie — všechny zbraně 

noclip — žádné prostřihy 

notarget — spojí zaměřování monster 
spectator — létající mód 

chasecam — střídá se pět úhlů pohledu kamer 
cycleplayerclass — střídají se čtyři herní kategorie 


DIABLO II 


Pokud zemřete a nemůžete se dostat zpět ke svým věcem, stačí 
hru uložit, opustit a loadnout. Vaše mrtvola se pak objeví ve 
městě a získání předmětů je věcí okamžiku. 


Hra se dá spustit i v okně parametrem -w, který přidáte k vlast- 
nostem zástupce ve Windows. (např: „CA Diablo 2XDiablo 
Il.exe“ -w) 


Až dokončíte Diablo I, vezměte si Wirts Leg a Tome of Town 
Portal (s několika svitky), jděte do Rogue Encampment vAct 


Napište tyto cheaty během hry: 


„daggins — ukáže mapu 
„matteosartori — ukáže mapu 


„muchkoku. — nekonečně KoKu 


Ž jen stačí na psat přísli 1šný cheat: 


nextarmor — extra zbroj a zdraví 
prevarmor — bez zbroje 

nextmonster — příští monstrum 
prevmonster — minulé monstrum 
restartlevel — restart úrovně 
listcommands — seznam konzolových příkazů 


la vložte je do Horadric Cube. Stiskněte „transmutate“, předmě- 
ty zmizí a vám se otevře červený portál do Secret Cow Level. 
Když máte knihu na přidání skillu (najdete ji v druhém aktu ve 
stokách), opusťte hru. Pozice se automaticky uloží. Poté si zálo- 
hujte adresář Save, který se nalézá v adresáři DIABLO 2. Hru 
normálně spusťte po síti, předejte knihu nějaké jiné — nejlépe 
své postavě — a odpojte se. Ze zálohy si obnovte adresář Save — 
přemažte všechny soubory — spustíte hru a knihu máte znova. 
Toto můžete opakovat donekonečna. Funguje to i na dupliková- 
ní Gemu, zbraní, peněz a všeho ostatního. 


„conan. — přesunutí budovatelské schopnosti 
prototypearmy. — nekonečně životů armádě 
ifoundsomecu. — měď ve všech provinciích 


Ideální armáda 


Varianta ideální armády, která při testech 4x samurajští lukostřelci 
během hry proti počítači nikdy neprohrála: 6x bojoví mnichové 


ALL STAR TENNIS 


Výběr hráče nebo hráčky 

Záleží čistě na vaší volbě, výběr Kuertena nebo Martinezové 
vám k lepším výkonům nepomůže, výběr nejslabšího tenisty 
ve hře zase neublíží. Pokud si ale zvolíte někoho z těch 
nejlepších, odpadne vám v turnaji nebo sezoně jeden těžký 
soupeř. 


Nastavení turnaje nebo sezony 

Doporučuji nastavit „normal speed“ zápasu, při volbě „guick“ 
je hra opravdu nepřiměřeně zrychlená a moc si 

nezahrajete. Povolit tiebreak je jistě dobrá volba, počet setů 
(1, 3 nebo 5) a povolení automatických opakovaček je čistě 
na vašem přání. 


Ovládání 

Na klávesnici se hra ovládá dost nešikovně, lepší je ovladač 
nebo joystick. Důležité butony jsou čtyři (přímý úder, 
topspin, backspin a lob), bez dvou dalších (rotace) se při hře 
obejdete, ale pokud se je naučíte používat, bude vaše hra 
variabilnější. 


Hra 

Pro správný, precizní a patřičně tvrdý úder je třeba dokonalé 
postavení (myslím tím samozřejmě postavení tenisty). 
Základem úspěchu je být u míčku včas a zahrávat ho zleva 
nebo zprava — nikdy ne před tělem, takový úder není účinný 
a navíc často končí za základní čarou v autu. Vždycky není 
nejlepším řešením tvrdý úder, mnohdy se spíš vyplatí přes- 
nost a především délka úderu. Na síti používejte především 
backspin (zkrátí hru) nebo topspin (klasický prudší volej), 
zahrání přímým úderem většinou končí v autu, především 
pokud teprve nabíháte na síť. 


1x Yari Ashigaru 
2x těžká kavalerie 
1x kavalerie lukostřelců 


: A + Lá 
karta může být levná 
nejlepších řešení pro hraní 

rofesionální aplikace 
- čip S3 Savage 2000 
-32 MB SDRAM, 1/2/4x AGP 
- vysoce kvalitní TV výstup 
- hardwarově akcelerovaný 
ý DVD video playback 
-93 Texture Compression - S3TC 


+ S3 Transformation 
e and Lighting - S3TL 


Ižadujících Pentium III nad 500 MHz, 
Pentium II od 233 MHz a podobnými 


ižete dále koupit 


MP3 přehrávače Diamond 
Rio PMP 300 6380,- 
Rio 500 12240,- 


p a ye 


9, 


ZzKazy při Z výší ém PC 


ech 


pevnon linku n Všechny ceny bez DPH 


bídka 
ercules. B MB, AGP 2/4x) za pouhých 3890,- 


mace na http://www.cnc.cz 
mternet s 3% slevou ! 


18,142 00 Praha 4 
61710076, pnacne.cz 


SOULBRINGER 


Ozbrojený a nebezpečný: 
Základní pravidla boje 


* Jak jistě víte, jsou dva druhy 
bojovníků: rychlí a mrtví. Proto 
používejte zásadně náročnější 
rychlé manévry, které se musíte 
učit (typu Underarm smash 
nebo Stab). 


+ Nikdy neměňte zbraň přímo 
v boji, z dosahu nepřítele snad- 
no utečete, a než se k vám 
dohrabe, jste ready (ale větší- 
nou jen o chlup — důvod, proč 
jsem nikdy nevyužil lukostřel- 
bu). 


* Zabije tě ten, kterého nevidíš, 
jak praví klasik. Otáčejte kame- 
rou, jakmile uslyšíte kroky, boj 
to nepřeruší a máte čas „přesu- 
nout se od předem připrave- 
ných pozic“, tedy zdrhat. 


* Lepší je být živý a zdravý než 

mrtvý a mrtvý. Nebojte se z pří- 
liš obtížného boje utéci nebo se 
mu vyhnout, o pár levelů dál to 
ošklivákovi snadno vrátíte. 


* Malá finta: Ačkoliv se z 90 % 
vyplatí zaměřit nepřítele na 
dálku a zahájit boj jako první, 
pokud stojí za plotem nebo 
podobnou překážkou, zkuste 
doběhnout těsně k němu a tlou- 
ci „do vzduchu“. Většinou zarea- 
guje silně opožděně. 


* Zásadně volte zbraň podle 
typu protivníka. Na kostlivce, 
kamenné bestie a tvory v těž- 
kém brnění skvěle platí drtivé 
zbraně, naopak masem obalené 
zombíky a vojáky je lépe polech- 
tat mečem. (Na začátku můžete 
na všechno používat palcát, ale 
v Ravenscaru už ho doporučuji 
prohazovat s longswordem.) 


80 


ameStar 


* Komba nepřekombinujte 

a zásadně je dělejte pro jedinou 
zbraň. Skvěle se mi osvědčilo 
mít jeden model na tvrdší sou- 
peře, jenž začínal vždy Minor 
shieldem (a později jeho silněj- 
šími variantami), a jeden na 
běžné. Vkládání kouzel nebo 
jídla přímo do komb je plýtvání, 
v případě potřeby to uděláte 
ručně. 


« Z kouzel se nejvíce vyplácí 
obranná a před těžším bojem 

i posilující (zejména Rage 

a Haste). Léčení nepoužívejte, 
pokud nestojíte přímo u zdroje 
magie, běžné jídlo a nalezené 
lektvary jsou „levnější“. Co se 
týče útočného arzenálu, obvykle 
stíháte seslat tak jeden „bolt“ 
jakéhokoliv typu, což mnoho 
neznamená. Jiná je situace 

s démony, kteří většinou dobře 
odolávají jednomu živlu a jiný- 
mi jsou výrazně zranitelní (co 
na kterého vám poradí knihy 

a NPC). Na nemrtvé a pekelníky 
skvěle funguje Purify. V bojích 
s více nepřáteli se potom hodí 
fireball, později kouzla masové 
destrukce (obsah Book of 
Storms). 


Těžké začátky aneb jak přežít 
hrdinovo larvální stadium 


* Na briganty v jihovýchodní 
„čtvrti“ musíte jít od severu 

a likvidovat jednoho po dru- 
hém. Z dvojice u vrat k hospodě 
se snažte nejprve vylákat „noží- 
ře“; muž s palicí je nejtvrdší sou- 
peř tohoto dne, ale nakonec ho 
udoláte. Jeho plášť je klíčem ke 
splnění guestu od kapitána strá- 
že. 


* Druhý den pořádně prolezte 
město a pak se s truhlicí vydejte 


za Jakem. Cestou narazíte na 
sněžnou holubici, kterou se 
nebojte sledovat — nejprve při- 
stane na několika místech s léči- 
vými bylinkami, pak vás zavede 
na velmi zajímavé místo. 


+ Šetřete, zejména nekupujte 
věci z kůže a předražené lektva- 
ry. Spoustu vybavení najdete 

u Jakea a v Severní věži, u ková- 
ře se skutečně vyplatí pouze 
palcát (jakmile na něj budete 
mít, berte!), později kroužková 
košile a části plátové zbroje. 
Bylinky a houby si nechávejte 
identifikovat a prodávejte 
všechny kromě těch přidávají- 
cích manu (jídla je dost). Runy 
a kouzelné knihy vám 

v budoucnosti identifikují zdar- 
ma, magické předměty nikoliv. 


* Na jih od Andrusovy chaloup- 
ky je nenápadná jeskyně spoju- 
jící Jakeovu farmu, Ravenscar 
(dveře se otevřou po dokončení 
dolů) a Severní věž. Posledně 
jmenované místo odemknete 
klíčem z police u vchodu do 
Ravenscaru. Uvnitř naleznete 
nalevo místnost plnou vybave- 
ní, napravo sarkofág a tvrdšího 
„skeletal noble“. Vlastní klíč od 
hlavního vchodu a je špatný 
bojovník, i když hodně vydrží. 
Minor shield a trpělivost to jistí. 


První kapitoly příběhu 


* Vdolech musíte: a) roztlače- 
ným vozíkem rozbít obelisk, 
kontrolující otroky, b) zabít 
Slave mastera, c) získat Lebku 
alchymie. Ta je v komoře nale- 
vo dolů od hlavní síně, otevřete 
ji vozíkem skrytým za dveřmi 
zamčenými na Slave master 
key. Poblíž je smrtelně nebez- 
pečný démon Raal, kterému se 


vyhněte (a vraťte se pro něj — 
tak na 10. levelu, stojí za 200 
xp!). Netvrdím, že je to lehké... 


* Do Ravenscaru jděte přes 
High Rock Pass, a než se dáte 
do chrámu, prohlédněte si pan- 
ské sídlo (nalevo od křižovatky) 
a z rozbitých domů seberte co 
se dá. Teleport k šílenému bis- 
kupovi otevřete přečtením 
Mortanova svitku na znaku ve 
vyvýšené svatyni uprostřed kos- 
tela. Než půjdete po něm, 
naberte si manové lektvary ze 
všech postranních kobek. 
Následovně vylákejte hordu 
kostlivců na most pryč od bis- 
kupa. Mortan samotný je odol- 
ný „na férovku“, ale špatně 
snáší firebolty. Spolehlivá je 
metoda „2x pal, rychle uskoč“. 


* Staff of Lore je superzbraň, 

k jaké se hned tak nedostanete. 
Protože o ni hned v Hexu, resp. 
v Madrigalu přijdete, stojí za 
uvážení, zda ještě před návra- 
tem do civilizace neprojít Path 
of Shadow a mohyly sedmi 
králů (na východ od křižovat- 
ky). Pokud to chcete zkusit, 
zanechte všechny zbytečnosti 

u paty kamene a dveře ode- 
mkněte farmářovým klíčem 

z dolů. Hodně savujte a pozor 
na Gargose... 


« S magickým hradem za zády 
už jde všechno mnohem lépe. 
Snad jen jedna rada: maximálně 
využívejte možnost posílat 
vybavení do Hexu (ikona penta- 
gramu pod inventářem), je to 
snadná cesta k velkým peně- 
zům. A jinak — hodně štěstí 

a pozdravujte Skorna! 


Martin Ráž 
00G0379 


Navštivte naše nové prodejny! Skvělé zaváděcí ceny! 


Ceník PC her 


3D ULTRA MINIGOLF 


A 10 CUBA čh 

ACES COLLECTION čM 

AGE OF EMPIRE 2 AM 

AGE OF WONDERS čM 

AIRPORT INC. čM 

ALIEN VS PREDATOR 

SPECIAL EDITION ČM | NOVINKA 
ALPHA CENTAURI ČM 

APACHE HAVOC ČM 

APACHE LONGBOW čM 

ASTERIX CZ Připravuje se 
ATLANTIS cz 

ATLANTIS 2 CZ | NOVINKA 
ATOMIC BOMBERMAN — ČM 

AZTEC CZ Připravuje se 
B17 ČM Připravuje se 
BALDUR' S GATE AM 

BALDUR'S GATE- MISE AM 

BALDURS GATE 2 ČM Připravuje se 
BATTLEZONE 2 čM SLEVA 
BLACK AND WHITE CM Připravuje se 
BLACK MOON CHRONICLES CZ Připravuje se 
BLADE RUNNER čM 

BRÁNY SKELDALU cz SLEVA 
BRAVEHEART čM 
CARMAGEDON 2 ČM 
CARMAGEDON 2000 — ČM Připravuje se 
CIVILIZATION 2 čM 

COLONY 28 cz 
COMMANDOS čM 
COMMANDOS MISE čM 

COMANCHE HOKUM- 

ENEMY ENGAGED čM 

COMMAND AND CONOUER 

WORLDWIDE WARFARE  ČM 

CREATURE SHOCK čM 

cROC čM 

cROc 2 ČM | NOVINKA 
DAIKATANA CM NOVINKA 
DARK OMEN čM 

DARK STONE čM SLEVA 
DEER HUNTER CHALENGE ČM 

DEUS EX ČM © NOVINKA 
DEVIL INSIDE CZ | NOVINKA 
DIABLO 2 ČM | NOVINKA 
DIE HARD TRILOGY 2 ČM | NOVINKA 
DOGS OF WAR AM — NOVINKA 
DREAM LAND cz SLEVA 
DREAMS ČM 

DUNE 2000 čM 

DUNGEON KEEPER - MISE ČM 

DUNGEON KEEPER 2 čM 

DUNGEON KEEPER GOLD ČM 

EARTH 2140 MISE cz 

EARTH 2150 ČM | NOVINKA 
EARTSIEGE 2 čM 

EURO 2000 čM 

EXTREME BIKER ČM 

EXPENDABLE čM 

F/A 18 JANES čM SLEVA 
F1 RACING ČM 

F1 WORLD GRAND PRIX ČM — NOVINKA 
F-14 FLEET DEFENDER © ČM 

FA PREMIERE LEAGUE 

= výprodej ČM SLEVA 
FA18 HORNET čM 

FALCON 3.0 čm 

FAUST CZ Připravuje se 
FIFA 2001 CM Připravuje se 


FIGHTER PILOT 
FIGHTING FORCE 
FIGURE SKATING 
MICHELE KWANG 
FINAL FANTASY 8 
FLEET COMMAND 
FLIGHT UNLIMITED 3 
FLYING HEROES 
FORMULA 1 2000 

- EA SPORT 

FUTURE COP 

GOLF 

GOOKA 

GRAND PRIX 3 
GRAND PRIX LEGEND 
GRAND THEFT AUTO 2 
GUNSHIP ! 

HALF LIFE 

HALF LIFE MISE 
-OPOSING FORCE 
HEROES OF MBM 3 
HEROES OF MBM 3 

+ MISE 

HIND 

HOMEWORLD 
HORKÉ LÉTO 


WWW.jrC.CZ 
ARKTUALNE 


ZMĚNA CEN VYHRAZENA 


o ny: 


NOVINKA 


NOVINKA 


NOVINKA 


SLEVA 


149%) 


4994 


1599 
399 


499 
499 
399 
999 
1499 
399 
499 


999 
1599 
499 
1499 
1599 


1499 
499 
499 
299 

1599 
499 

1199 
999 

1199 


799 
1199 


1599 
399 
1199 
399 


HORKÉ LÉTO 2 cz 
HORKÉ LÉTO 2+GOOKA CZ 
HOVNIVÁLOVÉ cz 
HUSITA 

HYPERCORE 
CHESSMASTER 7000 
ICEWIND DÁLE 
IGNITION 

INDIANA JONES 
ISRAELI AIR FORCE 
JAGGED ALLIANCE 2 
KNIGHTS8MERCHANTS - 


KONUNG 

- LEGENDA SEVERU 8 
LARRY 1-6 

LARRY CASINO č 


LEMMINGS REVOLUTION CZ 


MAGIC AND MAYHEN čM 
MARTIAN GOTHIC: 

UNIFICATION AM 
MDK 2 CM 
MESSIAH ČM 
MIG ALLEY - výprod ČM 
MORTYR P CM 
MOTORACER 2 čM 
MUSIC 2000 N 


NOMAD SOUL -> výprodej 
IODYSSEY 
SPARANOIMA 2 
PHARAOH 
PHARAOH:CLEOPATRA 
PLANESCAPE TORMEN 
POMPEI 
POLDA 
POLDA 2 
POSEL BOHU+2 hry 
PRINCE OF PERSIA 3D 
PRO PINBALL TIMESHO' 
OUAKÉ 3:ARENA 
RAILROAD TYCOON DELU! 
RALLY 2000 CHAMPIONSI 
RAYMAN 
RAYMAN 2 
RECOIL 
REOUIEM 
REVENANT - výprodej 
RING - 6CD 
RISKUJ 
RISKUJ + DATADISK 
RISKUJ DATADISK 
ROGUE SPEAR 
ROLAND GARROS 20! 
TENNIS 
ROLLCAGE STAGE 2 
ROLLERCOASTER N. MISE AM 
ROLLERCOASTER TYCOON AM 
SETTLERS 
SETTLERS 2 
SETTLERS 3 GOLD 
SHADOW COMPANY 
- výprodej 
SHANGAI DYNASTY 
SHOGUN 
SILENT THUNDER 
SIM CITY 2000 
SIM CITY 3000 
WORLD EDITION 
SIN 
SOLDIER OF FORTUNE 
SPEC OPS 2 
SPELLCROSS 
SPORTS CAR GT 
STAR TREK:HIDDEN EVIL 
STAR WARS: 
FORCE COMMANDER 
STAR WARS: PHANTOM 
MENACE - výprodej 
STAR WARS: 
RACER - výprodej 
STARCRAFT 
SUPERBIKE 2000 
= EA SPORTS 
SYNDICATE 


ž£ $a del l 


i 


CK 2 


THE SÍMS:LIVIN RA 
THEME HOSPITAL 

THEME PARK k“ 
THEME PARK WL 


THEOCRACY A 
THIEF 2 čM 
TIBERIAN SUN Čm 
TIBERIAN SUN FIRESTORM 

- DATADISK čM 
TIGER WOODS 2000 AM 
EJ ČM 


[savé 199, 


NOVINKA 999 
s. 499 
499 
Pi A999 


SLEVA 


599 
kid 
1199 


NOVINKA 1599 
1499 


299 
499 
NOVINKA 1599 
499 
499 


NOVINKA 1599 


TIME MACHINE CZ Připravuje se 1199 
TOCA 2 AM 699 
TOMB RAIDER 3 čM SLEVA 599 UlARLORDS 
TOMB RAIDER 4: . 
LAST REVELATION čM SLEVA 999 
TONIC TROUBLE čM SLEVA 499 
TOP GUN AM 499 
TRANSPORT TYCOON ČM 499 
TRIPLE PLAY BASSEBALL 2001 ČM 1599 
TUROK 2 ČM 499 
TZAR CZ Připravuje se 999 
UBIK ČM 399 
ULTIMA ASCENSION ČM 1599 
čM 499 
čM L) Čez 
AM 1599 
ČM 499 
ČM 499 
ČM Připravuje se 1599 
DF TIME - výprodej ČM SLEVA 499 
čM 399 
© á STÍHACÍ LETADLA Anglie vs.Německo- encyklopedie 499 
CZ NOVINKA 599 STÍHACÍ LETADLA USA vs Japonsko- encyklopedie 499 ee) 
TRUHLA járy Cimrmana 369 
TS ANGLIČTINA 599 
TS ANGLIČTINA KOMPLET 1599 
: TS BIOLOGIE 599 
AM 1199 TS ČESKÝ JAZYK 599 
AM | NOVINKA 1499 TS DĚTSKÝ KOUTEK 599 
AM | NOVINKA 1499 TS MATEMATIKA + ZEMĚPIS 2 599 
AM Připravuje se 1499 TS NĚMČINA 599 
AM p 9 (TS NĚMČINA PRO ZAČÁTEČNÍKY 999 
AM o "TS POHÁDKOVÁ MATEMATIKA 599 
AM 29 TS SADA VÝUKOVÝCH PROGRAMŮ 1599 
AM M. -A TS SEXUÁLNÍ VÝCHOVA 399 
AM TS ZEMĚPIS 599 
n o E 4 VÁŽNÁ HUDBA - ENCYKLOPEDIE 799 
E ZÁBAVNÁ ČEŠTINA - 2.-7. TŘÍDA ZŠ 699 
; DVD PLANETA ZÁHAD 1399 © 
m íd výukových M PRODEJNÁCH JRC NAJDETE KOM- 
Tamů U jně PLETNÍ NABÍDKU NEJZNÁMĚJŠÍCH 
VÝUKOVÝCH PROGRAMŮ ANGLIČTI- 
E m 395. NYLANG MASTER. 
599 
199 
2 NATIONAL GEOGRAPHIC 
999 
999 P5Y7 E- 2 
U angličtině 
999 NG 80 AND 90 DECADE SET 1199 
499 NG COMPLETE 110 5999 
499 NG MAPS 1999 
599 NG PHOTO GALERY 1199 
599 NG WAR MAPS 799 
399 DVD NG COMPLETE 110 5999 
499 
LISKULKA, ty+počítač 750 VYSVĚTLIVKY; 
MAPA ČESKÉ REPUBLIKY - LITE 499 ČM - HRA S ČESKÝM MANUÁLEM 
MAPA PRAHY LITE 499 CZ - HRA I MANUÁL KOMPLETNĚ V ČEŠTINĚ 
STAŇ SE SVĚTOŠLÁPKEM - zeměpis 999 AM - HRA S ANGLICKÝM MANUÁLEM 


NAUŠTIUTE NAŠE NOUÉ PRODEJNY: 
JRC GAMES a MUSIC: 


ČESKÉ BUDĚJOVICE OD Prior, Lannova 22, tel.: (038) 67 02 268 
MOST 0D Prior, Budovatelů 991/9, tel.: (035) 61 03 251 až 4 kl.117 
JIHLAVA OR brin Masarykovo nám. 68, tel.: (066) 73 08 802 
PRAHA 1 o ČMEGASTORE, Skořepka 6, tel.: (02) 2421 9581 


Pozor, změna adresy obchodu v Brně: PASÁŽ ALFA , POŠTOVSKÁ 6, 602 00 


České Budějovice: JRC — Abacus Česká 55, tel. 038 — 635 76 60 « Frýdek-Místek: Těšínská 1083, tel. 0658 — 
626 194 « Hradec Králové: OD Don, Gočárova 1571, tel. 0603 — 47 82 45 e Karlovy Vary: Nám. Dr. Milady 
Horákové 16, tel. 0603 — 213 089 Mladá Boleslav: JRC-ARBI COMPUTERS Kateřiny Milidké 55, tel. 0326 — 
21911 « Olomouc: JRC — Abacus Třída 1. Máje, 068 — 5235081—2 « Ostrava: OD Galerie, Zámecká 20, tel. 069 
—611 19 12 « Ostrov: Staré nám. 18, tel. 0164 — 61 26 94 e Pardubice: Smilova 704, tel. 040 — 51 80 24 « Plzeň: 
Martinská 3, tel. 019— 722 00 51 « Praha 1: Vladislavova 24, tel. 02 — 24 94 85 11 « Praha 2: Nám. I. P. Pavlova 
3, tel. 02 — 24 94 25 07 « Ústí nad Labem: OD LABE, Revoluční 9, tel. 047 — 52 54 276 « Zlín: OD PRIOR, 
Masarykovo nám. 6, tel. 067 — 721 14 69 1.218 


ZÁSILKOVÁ SLUŽBA: JRC DIRECT - P.O. BOX 28, 160 17, PRAHA 6, 


TEL.: 02-5718 9520, FAX: 02-5718 9506, E-MAIL: DIRECTEJRC.CZ 
ANO, OBJEDNÁVÁM SI U VÁS NÁSLEDUJÍCÍ ZBOŽÍ: 
POČET TITUL POČÍTAČ / MEDIUM ( CENA ) 


POŠTOVNÉ A BALNÉ 100,- (PŘI OBJEDNÁVCE NAD 1000 KČ JE POŠTOVNÉ A BALNÉ ZDARMA) 


(telefon umožní rychlejší vyřízení vaší objednávky) 


000 po NSS 
(rv u pooris: 


KOMPLETNÍ CENÍK HER VČETNĚ NABÍDKY ENCYKLOPEDIÍ A JOYSTICKŮ ZAŠLEME NA VYŽÁDÁNÍ GAMESTAR 9/2000 


SIERRA ON-LINE 


A JEJÍ ADVENTURY 


Začněme zeširoka. Sierra On- 
-line Inc. byla založena roku 
1980. A od počátku své existence 
se věnovala vývoji her pro Apple 
Ia později pro PC. Každá 
měla svého duchovního otce 
nebo matku, který/á se nezřídka 
staral/a téměř o vše od prvotní- 
ho nápadu, až po grafiku 
čení. Sierra měla to štěstí, že 
právě u ní se sešly jedny z nej- 
schopnějších osobností herního 
světa, ať již vzpomeneme na Al 
Loweho nebo Robertu 


hra 


a OZVU- 


Williamsovou. Rozhodně není 
náhoda, že se během pěti let 
mezi hráči ustanovilo nové syno- 
nymum ke slovu adventure. Bylo 
jím samozřejmě jméno firmy — 
Sierra On-line. 


Je možná na čase podívat se, 
proč tomu tak bylo. Těch důvodů 
existuje několik. Jedním z nich je 
bezpochyby první King s Ouest 
z roku 1984, jehož autorkou je 
Roberta Williamsová. Série 
King s Ouestů je malebnou fan- 
tasy se silným příběhem, která se 


Neexistuje snad hráč, který by 
o nich neslyšel. Legendární 
adventury ze stáje společnosti 
Sierra (tehdy ještě) On-line 
patří k tomu nejryzejšímu zlatu 
historie počítačového hraní. 


Není na škodu si tyto hry a lidi = 


kolem nich připomenout. 


W r 
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do dnešní doby může pochlubit 
osmi zářezy do pažby herní histo- 
rie. Příběhy z království Daventry 
si vydobyly celosvětový úspěch 
především pro svou atmosféru 
příběhy plné hrdinství, 
tiky, napětí, magie a záz 


WD 


roman- 
aků. 


Druhým důvodem n 
dobrodružství postaršíl 


sejí být 
o sympa- 


tického děvkaře Larryho, která 


započala v roce 1987 hrou 


s názvem Leisure Suit Larry in the 
Land of the Lounge Lizards. | tato 
adventura se během času promě- 
nila v sérii inteligentních her pro 

ve kterých nechyběl 

také erotika. Ta, přesto- 


dospělé, 
humor a 
že kreslená, působila u prvního 
dílu drobné problémy s vydáním 
v USA, ale vše naštěstí dobře 

Larryho sérii, za kterou 
el (10 let praxe) a věčný 
vtipálek Al Lowe, tak lze považo- 


dopadlo. 


stoj Í uči 


vat za skutečný průkopnický 
základ her pro hráče nad 18 let. 
Zajímavostí je bezpochyby fakt, 
že v sérii chybí čtvrtý díl. Al Lowe 
tuto zvláštnost vysvětluje tak, že 
čtyřka byla plánovaná coby první 
on-line adventura (!), ale bohu- 
žel se během vývoje objevily pro- 
blémy, které projekt uložily 

k ledu. Z toho důvodu a také 
coby vtípek tak po trojce násle- 
duje pětka. 


FLASHBACK 


A Gabriel Knight Mystery 


1v době interaktivních filmečků se doké- 
zala Sierra vytáhnout a překvapit hráče 
temně mystickou adventurou s hlavním 
hrdinou Gabrielem Knightem. Společně 
s ním jsme již třikrát (naposledy celkem 
nedávno a v jiném grafickém kabátě) 
pronikali do spleti tajemných záhad 
plných nebezpečných přízraků a starých 
prokletí. U Sierry opět ukázali, že umějí. 


Horor, ve kterém má prsty Roberta 
Williamsová. To nemohlo dopadnout 
jinak než skvěle. Úspěšný první díl plný 
tajemství, brutality a děsu následovala 
dvojka se stejnou nadílkou temnoty. 
Hororoví fanoušci mohli být spokojení. 

než zalitovat, že se nezrodila 
také nějaká ta trojka, která by zvláště 
v současnosti o příjemným zpestře- 
ním herního trhu. 


i kriti- 
ků v porovnání s tehdy na poli strategií 
vévodící Cioilization propadla. Přesto se 
Sierráci nedali a v současnosti je třeba 
říci že je to dobře. Prostředí starého Říma 
je totiž příliš atraktivní, než abychom ho 
prostřednictvím této série nenavštívili. 


5 
ra 


PRSTY 
ke 


ore: 2 of 300 


Potřebujete-li další argument 


pro nesmrtelnost sierrá 
adventur, máte ho mít. 
Ouestje určitou simula 
života americkéh 
datuje k roku 1987.Sh 
hrdinou procház 
te zločiny různého stup 
| tato hra se ujala, a tak 
že dnes také v 
Ouestu hovoří 


pří 
me 0 séri 


ckých 
Police 


cí běžn 
o poldy. Vzni 


avnín 


íte městem a 
ně a druhu. 


nen a 


padě Police 


i. Její 


ého 
k se 


řeší- 


Ivu, 


Police Ouest II 


i. 


LYTTON POLICE 


SWAT. První díl se dočkal v roce 
1992 remaku, který se projevil 
především lepší grafikou a hud- 
bou. 


Co titul v historii Sierry, to 
sáhodlouhá série pok 
Výjimkou není an 
Ouest, jenž dosáhl dé 
a jehož první titul 


račování. 

i známý Space 
ky šesti dílů 
vyšel v roce 
1986. Autory jsou Mark Crowe 


A vypiplaným příběhem, dob 


. 
. 


Rogera Wilca, který zažívá šíler 
dobrodružství napříč vesmírem. 
Stejně jako všechny ostatní hry od 
Sierry i tato adventura se honosila 

rým 
origi- 


kov) 


technickým zpracováním a 
nálním přístupem tvůrců. Další 
díly rozvíjejí Rogerovy trampoty 


PCO E O 0 bolice Uuest 


plné mimozemšťanů, únosů a kla- 
sických artefaktů space-oper. 


Popularitu této série dokazují 

i citace z jiných sierráckých adven- 
na ní odkazují. Tyto 
úsměvné narážky najdete 

v King s Ouestu Il a IV, Leisure 
Suit Larry Ila III, Police Ouestu 

la IVa dalších. V poslední době se 
hodně mluvilo o sedmém dílu, ale 
zatím se zdá, že z toho nic nebude. 


tur, které 


9 


o 


“ 


> 


(© 


název prvních her byl 
Hero s Ouest, ale 
sporům s výrobcem stejnojmenné 
deskové hry byl název změněn. 

Ouest for Glory je fantasy a 
tura, a rozhodně nemá cen 
kovat, že díky svému příběhu atd. 
si získala srdce hráčů. Následovala 
pokračování, která vyvrcholila 

zatím posledním příspěvken 
Ouest for Glory 5: Dragon Fire. 


kvůli právním 


dven- 
u opa- 


> 


Všechny tyhle adventurní série 
mají mnoho společného. První díly 
všech se dočkaly svého remaku na 
počátku devadesátých let. Změnila 
se grafika, ozvučení, hudba a vyla- 
dily případné chyby. Dalším spo- 
lečným jmenovatelem je úspěš- 
nost. Je nepopiratelným faktem, 
že nic podobného se v herní histo- 
rii nestalo a už asi nestane. Sierra 
kázala světu, jak mají 
vypadat adventury, a my jí nemů- 
žeme být nic jiného než vděční. 
Někdy v budoucnu si v této rubri- 


On-line 1 


ce možná některou ze sérií přiblí- 
žíme detailněji. 


konec se však nadobro oprostil od — a Scott Murphy, jinými slovy tým 

adventurní minulosti a stal se čis- Andromeda. Space Ouest hráčům Poslední sérii, o které dnes bude Pavel Žďárek 
tou policejní strategií s jednotkami představil kosmického popeláře řeč, je Ouest for Glory. Původní 00G0380 
Return to Krondor Realm 2 


Krondor. Oba 


A nebo také první díl Betrayal at 
fantasy příběhy se opírají 


DN 


o knižní předlohu Raymonda E. Feista 
a jsou mj. výbornými RPG hrami. Zvláště 


jednička si 


pyšnila. Return to Krondor se pak po 
letech spíše svezl na tomto úspěchu, 
i když se nad ním rozhodně nedá lámat hůl. a magie nemohli v poklidu spát. 


dokazu- 
je, že z její výrobny vycházejí především 
hry se silným příběhem a atmosférou. 


A když se tento trend skloubí s technic- 
ky kvalitně odvedenou prací, je radost 
výslednou hru hrát. Lords of Magic je 
turn-based strategií s nádhernou hud- 
bou. Když se přidá editor misí a multi- 
player, je jasné, že milovníci mečů 


Lords of the 


1263. $urrmer 41UU Úrouns 
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Třinácté století a stará dobrá Anglie. 
Kombinace to vskutku smrtelná. Druhý 
díl této „realistické“ strategie, ve které 
jste mohli dobrým taktizováním sáhnout 
až po královském trůnu, nebyl možná 
celosvětovým hitern, nicméně měl své 
přednosti, které mu nelze ani po letech 
upřít. Zase další důkaz toho, že u Sierry 
vždy dbalí na promyšlený příběh a dob- 
rou hratelnost. 


ON-LINE 


BUT THAT S THE URY | LIKE IT. BABY, 


BOOKMARKS 


jící to které kamenné kasino, ale 


VIRTUÁLNÍ 


Nemůže být proto nikomu 
divné, že herny a kasina mají své 
místo i na internetu. Nemám teď 
na mysli webové stránky propagu- 


skutečně málo — počítač, připojení 
na internet, a pokud to myslíte 
hodně vážně, pak nesmí chybět 
kreditní karta s nějakým tím obno- 
sem. Dveře herny se před vámi 
herny virtuální. Jejich hlavní před- otevírají. 
ností je skutečnost, že v nich může 
hrát kdokoliv, aniž by přitom vstal 
od svého pracovního stolu. Stačí 


Další výhodou, kterou přináší 
virtuální herna na rozdíl od té sku- 


YDU KNOU 
[Mm BORN TO LOSE, 
AND GAMBLING IS FOR FOOLS, 


| DON T UANNA LIVE FOREVER, 
AND DON T FORGET THE JOKER. 


www.missionimpossible.com 
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Oficiální stránka nejnovějšího filmu Toma 
Cruise, kterým není nic jiného než Mission 
Impossible 2 (režie: John Woo). Film v této 
době vydělává nemalé peníze po celém 
světě, a než dorazí k nám, můžete se ales- 
poň podívat na jeho webové stránky, které 
patří rozhodně k těm lepším. Nechybí 
Flash, spousta informací, ani pěkný 
design. Uvidíme, jestli i film bude takový. 
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HERNY 


Herny a kasina jsou proklatá věc. Nelze je jed- 
noznačně přijmout jako věc prospěšnou a nelze 
je ani jednoduše zavrhnout, přestože většina 
lidí k nim má vztah buď čistě kladný, nebo 
záporný. A i když nejde o věci černobílé, větši- 
nou to skutečně tak funguje. Hazard buď ne- 
snášíte, nebo ho milujete. Není nic mezi. 


tečné, je mimo jiné také to, že se 
nemusíte vtěsnávat do obleku či 
do večerních šatů (i když ne každá 
herna takové oblečení vyžaduje). 
Nezanedbatelnou maličkostí je 
také nepřítomnost členů ruské 
mafie, k 5 poh (a asi 
hlavně pražs 

nete více než dos 

pocit méněcenn 

mafián sesadí z vaší stolič 

ty a nazdařbůh rozhodí p 

stolu žetony v hodnotě nějakých 
dvou tisíc pro jednu hru. Virtuální 
kasino vám nabízí bezpečí a poho- 
du, což vám umožňuje soustředit 
se jen a jen na hru samotnou. 


woww.narodni-divadlo.cz 


Národní divad 


Jen v případě, že byste to snad náhodou 
nevěděli, tak i naše Národní divadlo má 
své webové stránky, které mu rozhodně 
nedělají ostudu. Graficky jsou decentní, 
obsahově úplné. Najdete zde mapu, foto- 
galerii, informace o premiérách i o ostat- 
ních představeních, informace o vstupen- 
kách, něco z historie, a to ještě není zcela 
vše. 


Osobně si myslím, Že hrát ha- 
zard po internetu je věc zajímavá. 
Na druhou stranu vám nikdo neza- 
ručí, že vyhrané peníze skutečně 
někdy uvidíte. Kromě vašich proti- 
hráčů nejsou většinou žádní svěd- 
kové, takže bych hraní o nějaké 
větší částky raději neriskoval. 


Jak se dostat do virtuální herny? 
Je to prosté. Na této stránce najde- 
te několik adres, na kterých může- 
te hrát bez nutnosti downloadu 
dat na svůj disk. Zároveň jde 
o stránky, na kterýc 

tak pro zábavu a s fiktivními peně- 
zi. Nechybí na nich samozřejmě 


oww.planetdaikatana.com 


©et SOLDIER 


Stejně jako má svou planetu Unreal 
Tournament nebo Half-Life, tak ji má 
i Daikatana. Hra, která stále bojuje o pří- 
zeň hráčů — především na multiplayero- 
vém poli — na této stránce nabízí vše, co 
může jejím hráčům být k užitku. Od člán- 
ků přes dema a cheaty až po klasické 
novinky je Planet Daikatana nabita infor- 
macemi. Zatím to ovšem není tak dobré 
jako u konkurence. 


Stránky s „volnou hrou“ a bez nutnosti downloadu: http://www.88casino88.com 
http://www.britcasino.com 


http; 


http://www.online-poker-casino.com 


/ewww.2xdollarcasino.com toww.000222casino.com 


NEJBĚŽNĚJŠÍ 
MINIMÁLNÍ KONFIGU- 
RACE PRO HRANÍ VE 
VIRTUÁLNÍ HERNĚ: 


NEJČASTĚJŠÍ HRY 
V ON-LINE KASINEGH: 


U Craps (Kostky) — jde o klasiku, 
která je k vidění ve filmech z heren 
v Las Vegas. Tipujete výsledek hodu 
dvěma kostkami a sázíte podobně 


jako v ruletě. 


486/66, 8 MB RAM, HDD 0-30 MB, 
high color (16bitová) grafická karta, 
modem 14,4 Kb/s, DirectX 


Black Jack (Oko bere) — tuhle hru 
zná asi každý. Krupiér rozdá po 
dvou kartách vám a sobě. Vaším 
cílem je dosáhnout číselného souč- 
tu 21 hodnoty karet. Za tím účelem 
můžete požádat ještě o libovolný 
počet karet. To samé platí pro kru- 
piéra. 


řadu vaše kreditní karta. Po založe- 
ní účtu musíte počkat na heslo, 
které vám zpřístupní tu část herny, 
ve které se točí skutečné peníze. 
Pak už jen zvolíte hru a je na vaší 
šikovnosti a strážném andělu, aby 
vám penízky z účtu neubývaly, 
nýbrž přibývaly. Dříve než se roz- 
hodnete vrhnout do hazardního 
hraní, všechno si dobře promysle- 
te. Někdy je snad skutečně lepší j 
do skutečného kasina a tlačit se 
u rulety či Black Jacku s ruskými 
mafiány. Svoje peníze totiž máte 
: n a personál herny 
o to, aby se vám — ales- 
poň na území herny — nepřihodilo 
nic zlého. 


Carribean Stud nebo také Car- 
ribean Poker — obdoba klasického 
pokeru, ovšem bez možnosti výmě- 
ny karet. Prostě dostanete své 
karty, a pak buď přihodíte nebo to 
složíte. Jen pro hráče s pevnými 
nervy. 


Roulette (Ruleta) — opět netřeba 
komentáře. Sázíte na čísla, sloupce, 
barvu atd. O tom, zda jste vyhráli, 
rozhoduje kulička v ruletě, kterou 
vhazuje krupiér. Do detailů se pou- 
štět nebudu, ruletu bezpochyby 
viděl alespoň jednou v životě každý. 


Virtuální herny bych bral spíše 
© jako dobrý způsob pro odreagová- 
kem problém, protože musíte ní, a pokud jste vášnivým gamble- 
čekat na zalogování da živých rem s pevnou linkou, mohou 
hráčů (stejně jako u běžného mul- posloužit i jako dobrý katalyzátor 
tiplayeru). Já osobně jsem v jed- vaší vášně, který vám neudělá díru 
nom kasinu trčel přes půl hodiny, do peněženky (nehrajete-li ovšem 
což by se při hraní po modemu opět o pravé penízky). Chcete-li do 
mohlo trochu prodražit. A vy přece tématu proniknout, můžete začít 
chcete peníze vydělat. Ideáln třeba na www.yahoo.com nebo na 
proto hry v Javě, jejichž nejčastější www.gamestar.cz, kde po zadání 
nabídku naleznete na horním příslušného hesla (online casino, 
okraji stránky. Takže chcete hrát gambling) naleznete tuny odkazů. 
o peníze. Nejčastěji se k této vari- Nebo můžete použít těch pár, 
antě propracujete přes odkaz které jsou na této stránce. Ale to už 
„JOIN"", který vás přenese k v bych se opakoval. 
nou dvěma formulářům. V prvním 
na sebe vyklopíte všechny kontakt- 
ní údaje a ve druhém přijde na 


možnost skutečné hry o skutečné 
peníze. Chcete-li si tedy pořádně 
zariskovat, o kus níže se dozvíte, co 
k tomu budete potřebovat. 


Slots (Jednoruký bandita) — výher- 
ní automat proslavený po celém 
světě. Tři sloupce s různými symbo- 
ly, jenž roztáčíte pomocí páky. 
Různé kombinace po zastavení 
sloupců znamenají různé výhry či 
prohry. De facto je vaším cílem 
dostat vedle sebe stejné znaky. 


A už je to tady. Právě jste se 
dostali o kus níž, kde naleznete 
návod, jak se stát pravým „matri- 
xovým“ © hazardním © hráčem. 
Většina slušných heren vám 
nabídne dvě možnosti — hrát 
hazardní hry v Java apletu o sku- 
tečné peníze nebo pro zábavu. Ty 
nejlepší herny pak nabízejí ještě 
třetí možnost, kterou je hra proti 
živým protihráčům (pro zábavu 


Video Poker — klasický poker, ten- 
tokrát ovšem v automatové verzi. 
Můžete vyměňovat karty a vaším 
cílem je zaznamenat nějakou 
výherní sestavu. Tou mohou 
být dvě dvojice, trojička, 
full house, poker nebo 
třeba postupka. 


Pavel Žďárek 
00G0381 


nebo o peníze). To je někdy cel- 


wwiww.mujweb.cz/Skolstvi/czrepublika © wwiw.deusex.com woww.kli.org 
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Pokud náhodou nutně hledáte čistě jen 
základní informace o naší republice, pak 
jste na správné adrese. Není tu nic objev- 
ného, ani detailního, ale takové informa- 
ce jako rozloha a počet obyvatel tu najde- 
te. Někdy se prostě může stát, že budete 
potřebovat vědět přesně takovouhle věc, 
a pak se vám to bude hodit. Věřte mi. 


V předminulém čísle jsme o hře Deus Ex 
psali. Pokud tento titul stojí za pozor- 
nost, pak to samé platí o webové stránce. 
Grafika je fantastická, vše šlape ve Flashi 
a informací je potřebný přehršel. Modrá 
barva je dobrá (jak také jinak) a možná se 
přistihnete při tom, jak se jenom kocháte 
vzhledem tohohle webu, aniž byste sledo- 
vali obsah. To by ovšem mohla být chyba. 


Ano, je to opravdu tak. Již v minulosti se 
vyskytly zprávy o pokusu přeložit Bibli 
do klingonštiny. Tady ovšem máte webo- 
vou stránku, která vás zasvětí do tajů 
klingonského jazyka. Můžete se naučit 
tímto jazykem mluvit i psát. Proč ne. 
Pokud nevíte, kdo jsou Klingoni, pak se 
podívejte na Star Trek a pochopíte. 
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Už pomalu není měsíce, ve kterém bychom vám 
nepředstavili nějakou novou grafickou kartu, nebo 
rovnou novou 3D technologii. Tentokrát je to ATI 
Radeon a již nyní tušíme že příště to bude GeForce2 
Ultra. A ani to pochopitelně není vše — během podz- 


imu a zimy se možná dočkáme NV20 od nVidie, ST 
Kyro od Videologicu či 3Dfx Rampage. 


Minimální herní sestava Ideální herní sestava 


Technologie, která se hodlá 


Procesor: Procesor: 


povede. 


AMD Duron 600 3 657 | Intel Pentium III 700E, FCPGA 11 400 

Základní deska: Základní deska: 

Abit KT7 6 855 | ASUS CUSL2 7200 

Paměť: Paměť: 

64MB PC133 3 268 | 128MB PC133 6500 

Pevný disk: Pevný disk: 

Seagate 10 GB, ST310212A 3561 | IBM 75GXP, 30 GB, 7200rpm, 
DTLA-307030 8270 

Grafická karta: Grafická karta: 

TNT2 M64, 32 MB 3 280 | Creative GeForce 2 GTS 12300 

Zvuková karta: Zvuková karta: 

SB 128 PCI 950 | SBLive! 1024 2280 

CD-ROM: DVD-ROM: 


Toshiba 48x Pioneer 16x 5.900 


Ostatní: 


Ostatní: 


Klávesnice 300 | Floppy 3,5 " 609 

Myš PS/2 300 | Klávesnice Multimedia Chicony 682 

Repro 500 | Myš Microsoft Intellimouse — 645 

FDD 609 | ZIP drive interní IDE 2500 

Skříň ATX 200W min. 1250 | Modem 56K, 
Microcom DeskPorte 2500 
Repro Creative FPS 2000 4670 Krize 3D akcelerátorů 
Skříň ATX Miditower 2500 


Přiznám se, že když jsem poprvé 
detailně prozkoumal první technic- 
ké informace o Radeonu, které 
byly zveřejněny letos na jaře, vyvo- 
laly ve mně dosti protichůdné poci- 
ty. Dosavadní zkušenost s produkty 
ATI je totiž taková, že na papíře 
vypadají lépe, než je tomu nakonec 
ve skutečnosti (tak je tomu ale 
u mnoha firem). Na druhou stranu 
bylo jasné, že ATI se pokouší o něco 
velmi nekonvenčního, netradiční- 
ho — zkrátka něco nového, co může 
znamenat pokrok pro celý průmysl 
grafických akcelerátorů, který se 
v současné době (ač se to laikovi 
nemusí zdát) dostává do značných 
technologických potíží. Potíží, které 
by, pokud nebudou hledány nové 
cesty, jak je překonat, mohly v nad- 
cházejícím roce či dvou značně 
zbrzdit tempo nárůstu výkonu gra- 
fických karet. Doufám, že mi nebu- 
dete mít za zlé, pokud nyní celý 
problém trochu obšírněji vysvětlím 
na „automobilovém“ příkladu, 
který snad většině z vás bude bližší. 


Monitor: 
19" iiyama 
Vision Master Pro 450 


Monitor: 


17" Targa 1769A 8 800 


29.000 


35 110 96 956 


==| Ceny v Kč včetně DPH podle ceníků pražských maloobchodů (Alzasoft, CzechComputer) 
| ve 34. týdnu. 


Minimální herní sestava je nejslabší PC, které má dle našeho názoru 
v současnosti smysl koupit. Na tomto počítači vám poběží všechny 
aktuální hry, neočekávejte ale nijak oslňující rychlost. Počítač je 
ovšem možné poměrně snadno upgradovat (rychlejší procesor, více 


RAM, lepší graf. karta) — jako první bychom doporučovali rozšíření 
RAM na 128 MB. 


S ohledem na drastické snížení cen procesorů AMD jsme se rozhodli 
postavit levné herní PC na Duronu 600. Znamená to sice o něco vyšší 
cenu, ale také podstatně lepší výkon. U ideálního herního PC jsme 

především zaměnili základní desku za nový ASUS CUSL2. 


Příští měsíc: 

Nových grafických karet je stále dost. Příště se tedy můžete těšit na 
podrobnější seznámení s levnou GeForce 2 MX či se superdrahou 
a supervýkonnou GeForce 2 Ultra. Chybět pochopitelně nebudou ani 
krátké testy a ČKD. 

Lukáš Erben 


| přes všechny své úspěchy svádí ATI jeden poměrně těžký 
boj. Boj o nejvýkonnější technologii. A máme-li být upřímní, 
musíme připustit, že až doposud byla kanadská společnost 
většinu času o krok či dva za konkurencí. Nyní je tu ale 
Radeon — technologie, do které ATI vkládá velké naděje. 


měřit s GeForce, GeForce 2 


a Voodoo5. Pojďme se tedy blíže podívat, jak se Radeonu 


Představte si motor auta. Při 
běžném vývoji (zvyšování obsahu, 
ladění) můžete sice získávat vyšší 
výkon, ale poměrně brzy se dosta- 
nete do situace, kdy vám prosté 
zvýšení obsahu o půl litru, či přidá- 
ní dvou válců nepomůže — výkon 
se sice může mírně zvýšit, ale za 
cenu velmi neefektivního provozu. 
Vy ale potřebujete, aby byl motor 
podstatně výkonnější, aniž by to 
znamenalo jeho neustálé zvětšová- 
ní, prodražování a mnohem vyšší 
spotřebu — prostě se dostáváte ke 
stropu technických možností dané- 
ho řešení. A tak musíte hledat jiný 
způsob, jak toho dosáhnout — 
napadne vás přidat turbodmycha- 
dlo, které vhání vzduch pod tlakem 
a umožňuje motoru, aby pracoval 
i při běžném obsahu mnohem 
efektivněji. Zvýšený výkon sice zna- 
mená mírně vyšší spotřebu paliva, 
ale motor samotný se zásadně 
nezmění — je to mnohem elegant- 
nější a úspornější než neustálé zvy- 
šování obsahu. 


ú 


A do podobné situace se poma- 
lu ale jistě dostávají výrobci grafic- 
kých karet. Oním. zastaralým 
motorem tu ale nejsou grafické 
procesory samotné. Hrdlo láhve 
tentokrát tvoří paměť — ani ta nej- 
rychlejší dostupná paměť typu 
DDR totiž nedokáže dodat výkon- 
nému čipu, jako je GeForce 2 data 
dostatečně rychle. Čím vyšší rozli- 
šení, barevnou hloubku či detaily 
nastavíte, tím více informací musí 
neustále protékat z a do paměti — 
a počínaje rozlišením 1 024 x 768 
ve 32bitové barvě již není obvy- 
klým rozhodujícím faktorem pro- 
cesor (na který do té doby grafická 
karta doslova „čeká“), ale právě 
karta samotná, přesněji řečeno její 


Tne ul 


paměť, která i přes neuvěřitelnou 
přenosovou rychlost (více než 7 
GB/s) prostě „nestíhá“. 


Možná si řeknete, že na tom 
nezáleží. Koneckonců, jen málokdo 
využije rozlišení nad 1 024 x 768 
a většina her vypadá velmi dobře 
i s nižším počtem barev. Co se sou- 
časných her týče, máte pravdu. 
Jenže vývoj jde neustále dál a pro- 
gramátoři vymýšlejí nové a doko- 
nalejší efekty, které by měly přiblí- 
žit vzhled her o kus blíže bájné 
„fotorealističnosti“. Jako dobré pří- 
klady mohou sloužit připravované 
hry typu Black K White, Halo či 
Giants, i ony ale představují pouze 
počátek nové etapy herní grafiky. 
Možnost vytváření nejrůznějších 
dynamických odrazů, světel, detail- 
ní animace obličeje — to vše si vybí- 
rá svou daň — daň v podobě stále 
většího množství přenesených dat, 
tj. v nutnosti počítat každý obraz ne 
dvakrát, jak je to běžné nyní, ale 
třikrát či dokonce vícekrát, pro 
dosažení © potřebných © efektů. 
A k takovým výpočtům nestačí 
pouze rychlý grafický procesor, je 
třeba i velmi rychlá paměť. (Tak 
rychlá, že ji jednak není možné 
vyrobit v dostatečném množství, 


jednak by v současné době byla 


nepředstavitelně drahá.) Nebo pár 
chytrých triků, které dokáží ze stá- 
vající paměti vymačkat o něco více 
(prostě takové grafické turbo). 
A tím se pomalu dostáváme zpět 
k Radeonu. 


Key Frame Animation 


Č E O P 


Destination 


Mesh Mesh 


Keyframe Interpolation 

Technologie Keyframe Interpolation herním vývojářům umožňuje, aby při různých 
dílčích animacích určili pouze počáteční a konečnou fázi — o spočítání fází pře- 
chodových (a tedy zcela plynulou animaci) se postará grafický čip. 


Priority Buffer Support 


+ First hardware accelerated implementation of this 
feature, used for shadow mapping and other applications 


Final View From 
Eye Point 
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Generate Shadow 
Texture 


View From Light 
Source 


Vertex Skinning 
Vertex Skinning je technologie podobná té, kterou představila před časem nVidia jako 
„Vertex Blending“. Jak možná víte, pro pohyb postav ve 3D hrách se v současné době 
používá tzv. skeletální animace — postavy mají skutečnou kostru, okolo které je vytvo- 
řena trojrozměrná „tkáň“ — jednou z prvních her, která používala podobný systém, byl 
Half-Life. Při animaci postav pak grafik hýbe pouze s kostrou (což je mnohem jedno- 
dušší než definovat pohyb všech bodů 3D modelu). Problém ale nastává v místech, 
kde jednotlivé končetiny navazují — může se totiž stát, že tu (díky pevně definované 
„tkáni “) vzniknout mezery či ostré přechody. Vertex Blending či Vertex Skinning doká- 
ží tyto přechody či mezery plynule vyplnit a výplně dle potřeby deformovat. 


4 Matrix Skinning 


2 Matrix Blending 3 Matrix Blending 


Priority Buffer 

Priority Buffer je jen další typ vyrovnávací paměti, která obsahuje informace 
o vzdálenosti předmětů. Je tedy podobný známému Z-bufferu, ale podstatně jed- 
nodušší. Priority buffer přiřazuje polygonům čísla podle toho, jak daleko jsou od 
pozorovatele. Asi hlavním produktem Priority Bufferu je Shadow Mapping — tedy 
vykreslování stínů. Jedná se o efektivnější a jednodušší metodu pro vytváření 
reálných stínů, než doposud používaný Stencil Buffer. Shadow Mapping navíc 
umožňuje aby objekt vrhal stín sám na sebe, což dříve nebylo možné. 


ko = 
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Hardwarová transformace a nasvícení 
(transform 8 lightning) jsou náročné 
výpočty, které musí za běžných okol- 
ností provádět procesor. Při transfor- 
maci se 3D scéna, která je uložena 
v paměti počítače jako „plán“, přepo- 
čítá tak, jak se jeví z pohledu hráče. 
Následně jsou „ořezány“ ty části, 
které se nacházejí mimo zorný úhel. 
Během nasvícení se pak v závislosti 
na světlech, která jsou přítomná ve 
3D scéně, spočítá nasvícení jednotli- 
vých částí všech objektů v zorném 
poli hráče. Počínaje čipem GeForce je 
možné všechny tyto výpočty provádět 
na grafické kartě, a tím zároveň uleh- 
čit procesoru i vytvářet mnohem 
detailnější scény. 


SDR/DDR 

Termíny SDR a DDR označují dva typy 
paměti SDRAM. Paměť SDRAM je nej- 
běžnějším používaným typem RAM 
pamětí v současných počítačích — 
slouží jako hlavní paměť či jako 
paměť na grafických kartách. Zatímco 
SDR (single data rate) paměť může 
během jediného pracovního cyklu 
přenášet data pouze jednou, paměť 
DDR (double data rate) dokáže data 
přenést na začátku a na konci svého 
pracovního cyklu — tedy dvakrát. 
Znamená to tedy, že ačkoliv paměť 
DDR obvykle pracuje na stejné frek- 
venci jako SDR (obvykle 100 až 166 
MHz, tedy 100 až 166 milionů pra- 
covních cyklů za vteřinu), je dvojná- 
sobně rychlejší - proto se někdy její 
rychlost značí jako 333/166 (tedy 
rychlost efektivní lomeno rychlost 
skutečná). 


FSAA 


O Full Scene Anti-aliasingu jsme mlu- 
vili detailněji v předminulém čísle. 
Jedná se o poměrně starou techniku 
pro zlepšení kvality obrazu v nižších 
rozlišeních, která ale až donedávna 
nebyla používána pro přílišnou hard- 
warovou náročnost. FSAA je vlastně 
jednou z forem „vyhlazování“ obrazu. 
Zatímco bilineární či trilineární filtro- 
vání slouží ke zjemnění hrubých tex- 
tur (povrchů objektů), FSAA vyhlazu- 
je šikmé linie a čáry, které se při níz- 
kém rozlišení jeví „schodovité“ (nezá- 
leží přitom na tom, zda jsou to linie 
tvořené hranami objektů, nebo linie 
v texturách). FSAA má smysl zejména 
při rozlišeních 640 x 480 a 800 x 
x 600, při vyšších rozlišeních je totiž 
FSAA příliš náročné na výkon grafické 
karty, nehledě na to, že obraz na běž- 
ných 17" a 19" monitorech je při vy- 
sokých rozlišeních dostatečně jemný. 
V podstatě existují dva způsoby, jak 
FSAA realizovat — buď interpolací něko- 
lika stejných obrazů (tuto metodu pou- 
žívá Voodoo5), nebo výpočtem obrazu 
ve vyšším rozlišení a jeho následným 
zmenšením (GeForce/GeForce 2). 
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| Po uzávěrce článku o Radeonu se objevilo několik zajímavých novinek, které s tématem natolik úzce souvisejí, == 


NOVINKY NA POSLEDNÍ CHVÍLI 


=| že jsme si je nemohli nechat pro sebe. 


Detonator 3 


První novinka je zajímavá pro všechny majitele karet s čipem nVidie, zejména pak pro ty, kdo mají GeForce či E 
GeForce 2 karty. 19. srpna totiž nVidia vydala novou verzi ovladačů „Detonator 3“, které zvyšují výkon karet E 

4 GeForce zhruba o 20 % (mírně i TNT2). Zrychlení bylo dosaženo zejména optimalizací využití paměti — tedy |- 
| přesně v oblasti, o které se zmiňujeme na začátku našeho článku. = 


GeForce 2 Ultra 


Další novinka opět pochází od nVidie — jedná se o nový typ grafické karty (nVidia sice sama karty nevyrábí, ale 
určuje specifikace, kterými se řídí ostatní výrobci). GeForce 2 Ultra používá stejný čip jako GeForce 2 GTS, 


M: 


- krize s nedostatečně rychlými pamětmi je tedy dočasně zažehnána (ovšem i takto rychlá paměť bude grafic- 


ký čip nejspíše mírně brzdit). 


Obě tyto novinky znamenají, že nVidia opět upevnila svou vedoucí pozici. Uvidíme, jak ostatní (zejména ATI 


a 3Dfx) zareagují. 


PS: Nové ovladače „Detonator“ naleznete pochopitelně na našem CD. 


Radeon: Napěchovaný novinkami 

ATI rozpoutalo kolem svého 
nového čipu obrovskou hru jmen — 
ostatně není jedinou firmou která 
tak v poslední době činí. A tak jsou 
nám předkládány honosné fráze 
typu Charisma Engine, HyperZ 
a Pixel Tapestry Architecture, které 
ovšem při bližším zkoumání skrý- 
vají věci tak triviální, jako je T8L 
jednotka (Charisma Engine), modi- 
fikovaný Z-buffer (HyperZ) a vykre- 
slovací jednotka (Pixel Tapestry 
Architecture — v případě Radeonu 
jsou přítomné dvě jednotky schop- 
né nanést tři textury najednou, 
zatímco GeForce 2 nabízí čtyři jed- 
notky, z nichž každá nanese až dvě 
textury současně). 


Hlavním tahákem, který ATI 
neopomene při každé příležitosti 
připomenout, je pochopitelně T8L 
„Charisma Engine“. ATI je tak dru- 
hou firmou, která dodává kartu 
s funkčním více než plnohodnot- 
ným T8L (fiasko zvané S3 Savage 
2000 opravdu nelze počítat). Z hle- 
diska současných her to moc 
neznamená — jen pomalu se obje- 
vují první tituly, které tyto funkce 
podporují (ale rozhodně nevyžadu- 
jí) — například Ouake III Arena, 
Vampire či Messiah. Ovšem 
Radeon umí s TěL přece jen o něco 
více než konkurenční GeForce. 
Jednak je tu podstatně kvalitnější 
Vertex Skinning (viz obr. na str. 
87), tou nejzajímavější novinkou je 
ale Keyframe Interpolation. Tato 
funkce umožňuje, aby grafická 
karta sama „zjemnila“ animace 3D 
modelů tím, že dopočítá „přecho- 
dové“ kroky. To je elegantní řešení 
jak zjednodušit práci programáto- 
rů her a zároveň umožnit mnohem 


plynulejší a detailnější animaci. 
Praktické © rozšíření © Keyframe 
Interpolation ale záleží zejména na 
konkurenci (nVidia), zda podobné 
funkce též zakomponuje do svého 
příštího grafického čipu (NV20), 
který se má objevit na podzim — 
teprve pak je šance, že tuto novou 
technologii adoptují i samotní 
vývojáři her, bez kterých to oprav- 
du nejde. 


Pixel Tapestry Engine není, jak 
jsme již zmínili, nic jiného než 
systém vykreslovacích jednotek 
(rendering units) Radeonu. Když se 
ale na PTA podíváme blíže, své 
jméno si možná přece jen zaslouží. 
Ztrojené vykreslovací jednotky totiž 
také umožňují některé zbrusu nové 
a dlužno podotknout, že velmi zají- 
mavé triky. První novinkou jsou 3D 
textury. Jen pro připomenutí: tex- 
tura je dvojrozměrný obrázek, 
pokrývající povrch objektu v troj- 
rozměrném světě. Oproti tomu 3D 
textura má nejen šířku a výšku, ale 
i hloubku — tedy objem. Možnosti, 
které 3D textury přinášejí, jsou 
obrovské — představte si, že budete 
skutečně moci nahlédnout skolené 
příšeře do útrob, a ten pohled bude 
nejen odporný, ale pokaždé jiný — 
prostě proto, že její tělo bude ze 
skutečné „hmoty“. 3D textury jsou 
ovšem momentálně podporovány 
pouze v OpenGL 1.2, nehledě na 
to, že jejich použití bude s ohledem 
na velkost paměti a rychlost sou- 
časných počítačů asi značně ome- 
zené. Uvidíme, zda tato novinka 
nalezne u vývojářů uplatnění, pří- 
padně zda se objeví v některé příští 
verzi DirectX. Kromě dnes již běž- 
ných technik, jako jsou různé 
druhy Bump Mappingu, jsou tu 


i další novinky — promítané textu- 
ry, Priority Buffer a Shadow 
Mapping. Je pravděpodobné, že 
zejména Priority Buffer a Shadow 
Mapping (vykreslování stínů), 
které je jeho přímým produktem, 
se v budoucnu stanou běžnými 
a budeme je nacházet i na konku- 
renčních grafických kartách. 


HyperZ je funkce, o které ATI 
mluví relativně nejméně, přitom je 
to ale možná to nejdůležitější, díky 
čemu může Radeon do značné míry 
konkurovat nejen GeForce, ale 
i GeForce 2. Je totiž nemožné změřit 
význam nových funkcí, které karta 
nabízí — o to snažší ale je zjistit, jaký 
výkon podává v současných hrách. 
A právě díky HyperZ může být 
Radeon i přes nižší „hrubý“ výkon 
(ve srovnání s GeForce 2) za urči- 
tých podmínek rychlejší. Funkce 
HyperZ se skládá z několika kroků 
a asi by nemělo smysl ji zde celou 
popisovat — docela postačí, pokud 
řekneme, že HyperZ umožňuje 
pomocí několika triků snížit množ- 
ství přenášených dat, a tak odlehčit 
nejslabšímu místu grafických karet 
— paměti. 

ATI Radeon 64MB DDR 

První vážný konkurent GeForce 2 

+ © vysoký výkon 

digitalizace videa 


nové funkce 


vysoká cena (64MB verze) 
nedoladěné ovladače 


ATI, Tesla Computers 
wwwiw.ati.cz, wiowio.ati.com 


Cena: 

64MB DDR verze: 
12 790 Kč bez DPH 
32MB DDR verze: 
10 300 Kč bez DPH 
32MB SDR verze: 

7 100 Kč bez DPH 


Auake III Arena, High Auality 


m GeForce 2 64 MB 
m Radeon 64 MB 


7541 


1024 x 768, 32bit 


V ATI si jsou dobře vědomi, že 
možnost lépe využít paměť je pro 
Radeon hlavní devizou. Proto hod- 
lají nabízet kartu ve třech varian- 
tách, z nichž ta nejdražší bude 
vybavena 64 MB rychlé paměti 
DDR pracující na 183/366 MHz 
(oproti 166/333 MHz GeForce 2) 
a televizním vstupem/výstupem, 
prostřední model bude disponovat 
32 MB paměti DDR pracující na 
166/333 MHz a nejlevnější verze 
pak bude vybavena pouze obyčej- 
nou SDR pamětí. Krom toho se 
objeví různé varianty vybavené 
digitálními výstupy pro LCD moni- 
tory a samozřejmě i All-in-Wonder 
Radeon, který bude disponovat 32 
MB paměti DDR, TV tunerem 
i možností digitalizace a zpracování 
videa v kvalitě DVD. 


Co se počítá... 

To nejpodstatnější pro hráče ale 
pochopitelně nejsou ani nové 
funkce či podpora HDTV, ale výko- 
ny, které karta podává ve 3D hrách. 
Z. přiložených grafů výkonu 
v Auaku III je celkem jasné, jak si 
Radeon stojí oproti konkurenci. Při 
nastavení normal, které paměť 
karty příliš nezatěžuje, se projevuje 
nižší hrubý výkon Radeonu — 


1600 x 1200, 16bit 


1600 x 1200, 32bit 


výsledky jsou mírně nad úrovní 
GeForce DDR, situace se ale radi- 
kálně změní při nastavení high 
guality — Radeon se díky HyperZ 
dotahuje na GeForce 2 zejména od 
rozlišení 1 024 x 768 výše. Je 
opravdu zajímavé porovnat výsled- 
ky ve vysokých rozlišeních — zatím- 
co GeForce 2 ztrácí při 32bitové 
barevné hloubce téměř polovinu 
svého výkonu, Radeon zpomaluje 
jen o pár procent. 

Poslední oblastí, kterou jsme 
u Radeonu podrobněji zkoumali, 
byla kvalita obrazu. Zatímco ve 2D 
či při přehrávání videa jsou dnes 
u většiny kvalitních grafických 
karet rozdíly minimální (a Radeon 
se v těchto oblastech řadí ke špič- 
ce), ve 3D je stále ještě možné najít 
rozdíly — nově mimo jiné i díky 
FSAA (full scene anti aliasingu). 
Kvalita obrazu ve 3D je u Radeonu 
výborná (srovnatelná s GeForce 2). 
Trochu složitější situace je ovšem 
s FSAA. Ovladače Radeonu totiž 
zatím nejsou (co se FSAA týče) tak 
docela ťip ťop. Můžete tak mít jaký- 
koliv FSAA mód — ovšem pouze 
v případě, že chcete mód 4X. 
Rychlost je přijatelná, ovšem občas 
se najdou problémy s čitelností 
textu či jiné drobnosti (mizející 


3D Ma 


1024 x 768, 32bit 


lens-flare apod.). Zkrátka a dobře, 
ovladače Radeonu budou ještě 
potřebovat péči — situace ale 
naštěstí zdaleka není kritická a je 
dost dobře možné, že během nad- 
cházejících týdnů (kdy se má 
Radeon objevit na trhu) budou 
drobné nedostatky odstraněny. 


Výsledky Radeonu jsou vesměs 
milým překvapením. Karta, jejíž 
hrubý výkon je de facto na úrovni 
GeForce, se při nejvyšší zátěži může 
téměř měřit i s GeForce 2. 
Vzhledem k tomu, že hry, které se 
objeví v budoucnu, budou stále 
náročnější, bude význam technolo- 
gií, jako je HyperZ, narůstat. Navíc 
je možné, že se objeví použití tří 
textur současně, což bude pro 
Radeon další konkurenční výhoda, 
protože jeho vykreslovací jednotky 
jsou pro nanášení tří textur speciál- 
ně navrženy. Na druhou stranu je 
třeba mít na paměti, Že testovaný 
vzorek byl nejluxusnější variantou 
Radeonu — je tu TV výstup i vstup, 
možnost digitalizace videa a zejmé- 
na 64 MB velmi rychlé DDR pamě- 
ti, což je drahý špás. Počítejte s tím, 
že za tuto kartu zaplatíte více 
(zhruba 12 000 Kč) než za „klasic- 
kou“ GeForce 2, ovšem nejspíše zas 


1600 x 1200, 16bit 


rk 2000 


m GeForce 2 64 MB 
m Radeon 64 MB 


1600 x 1200, 32bit 


o něco méně než za GeForce 2 
Ultra se 64 MB paměti. Cena tak 
bude asi hlavním faktorem, který 
bude řídit rozhodování o tom, zda 
zvolit Radeon, či GeForce 2. | přes 
všechny technologické novinky, 
které nová karta ATI nabízí, se 
GeForce 2 GTS/Ultra (nezaměňo- 
vat se slabší variantou GeForce 2 
MX!11) stále drží na absolutní špič- 
ce a Radeonu patří „pouze“ třetí 
příčka. ATI si rozhodně zaslouží 
respekt — v době, kdy se už pomalu 
zdálo, že nVidia zcela ovládne trh 
s výkonnými grafickými kartami, se 
objevil velmi silný konkurent. To 
mimo jiné znamená, že tempo, 
s jakým se představují nové grafic- 
ké karty, se nezpomalí a ceny 
budou nejspíše klesat ještě rychleji, 
než tomu bylo doposud. 


Doufejme, že 32MB DDR verze 
Radeonu bude nabízet jen mírně 
nižší výkon, ale bude se prodávat 
výrazně levněji než GeForce 2 GTS. 
Pak by se Radeon stal ideálním 
řešením pro běžné hráče, pro které 
je GeForce 2 GTS/Ultra přece jen 
cenově nedostupná. 


Lukáš Erben 
00G0382 


B ATI Radeon GeForce 2 Ultra GeForce 2 GTS GeForce 2 MX GeForce DDR Voodoo5 5500 TNT1 


Procesor/GPU NV15 NV15 NV11 NV10 VSA100 x2 OE << 1 
183 MHz 250 MHz | 200MHz | 175MHz 120 MHz (183MHz | 90Miz | 
Vykreslovací jedn. 2 14 14 12 
2 12 PŮ —.l 


Textur na vykr. j. 


Hr. výkon megapixel 1000 
1098 2 000 1600 700 


Výkon TAL (mil. trojúhel.) 


Typ RAM 


Cena bez DPH 


180 
16 MB 


HARDWARE [ši 


ASUS CUSLEZ 
IG 1T5E V PRAXI 


Měsíce čekání jsou u konce — můžeme s klidem říci: 


„Sbohem, BX!“ Tedy... skoro. 


30 měsíců je opravdu dlouhá 
doba — pro počítačové komponenty 
téměř věčnost — a „BX“ ji hrdě přetr- 
valo. Když se na jaře 1998 dostaly 
základní desky s čipsetem Intel 
440BX do prodeje, nebylo pochyb 
o tom, že se jedná o výkonné a kva- 
itní komponenty. Jen málokdo by 
ale tehdy odhadoval, že ještě po více 
než dvou letech budou tyto základ- 
ní desky ve výrobě — ba co víc, 
budou stále považovány za techno- 
ogickou špičku. Jenže ostruhy ten- 
tokrát nepřísluší šikovnosti, ale 
spíše neschopnosti inženýrů Intelu, 
kteří jako nástupce BX představili 
čipset i820, který byl všechno 
možné, jen ne zajímavý. Zejména 
nutnost používat velmi drahé 
paměti RDRAM (o de facto 
nefunkční a mizerné podpoře kla- 
sické DRAM nemá cenu mluvit) 
pohřbila čipset i820 ještě dříve než 
se vůbec stačil rozšířit. Dlouhou 
dobu BX zcela vyhovovalo, ovšem 
v posledním roce se zastarávání 
projevovalo stále výrazněji — ne na 
výkonu, ale na funkcích a možnos- 
tech, které základní desky s tímto 
čipsetem nabízely. Až nyní tedy 
uvádí Intel na trh skutečně plno- 
hodnotného nástupce: i815E. 


Desky s čipsetem i 815E nabízejí 
snad vše, co je pro moderní počítač 
s Pentiem III či Celeronem nutné. 
Samozřejmostí je podpora frekven- 
ce 133 MHz a AGP 4X, mírně nad 
plán je pak podpora ATA/100 
(první ATA/100 harddisky se na 
trhu objevují teprve nyní). Nad plán 
jsou i dvě další drobnosti — integro- 
vaná grafická a zvuková (případně 
i síťová) karta, které náročné uživa- 
tele (tedy hráče) příliš nepotěší, 
neboť za ně musí zbytečně platit — 
zbytečně proto, že s největší prav- 
děpodobností zůstanou nevyužity. 
Co se výbavy a možností týče, nabí- 
zí toho i815E dost (s ohledem na 
integrovanou grafiku a zvuk možná 
až příliš), jenže možná ještě pod- 


velmi prostá: rychlejší než BX? 


| mj 
ameStar 


ASUS CUSL2 je jedna z první 
desek s čipsetem i815E, která se 
dostává na náš trh. CUSL2 je vyba- 
ven šesti PCI sloty, jedním slotem 
AGP Pro (ten umožňuje instalaci 
grafických karet, které spolykají až 


ASUS CUSL2 


Výborná základní deska 
pro Pentium III a Celeron 


+ funkce 
přetaktování 
stabilita 


+/= výkon (oproti BX) 


— © vyšší cena 
max. 512 MB RAM 


AT Computers 
wwwiw.atcomp.cz 


Cena: 7 100 Kč (vč. DPH) 


100 W) a pěti porty USB. Jako třeš- 
nička je tu pak možnost koupit si 
panel do 5,25" šachty — ten nabízí 
nejčastěji používané konektory 
i displej informující o stavu desky, 
teplotě procesoru a dalších drob- 
nostech. Lze předpokládat, že bude 
už tradičně patřit spolu s výrobky 
Abitu k těm nejkvalitnějším. Naše 
několikatýdenní zkušenosti tomu 
rozhodně nasvědčují. Desku jsme 
testovali s procesorem Pentium III 
700E a PC133 (7 ns) pamětí 
Hitachi. 


První, co nás velmi mile překva- 
pilo, byla možnost procesor bez 
problémů přetaktovat na 933 
MHz. Na předchozí desce (ASUS 
CUBX) jsme něčeho podobného 
nedosáhli — tady se to podařilo, 
aniž by bylo nutné zvýšit pracovní 
napětí procesoru. Naše sedmistov- 
ka běží od té doby na 933 MHz 
prakticky neustále (nakonec jsme 
ale pro perfektní stabilitu systému 
zvedli napětí o 0,15 V) — přičemž 
teplota procesoru nikdy nepřesá- 
hla 42 stupňů. Možnosti, které 
CUSL2 nabízí pro taktování a pře- 
taktování procesoru, jsou vůbec 


Auake III, Demo1, 640x480 Normal, 


Pentium III 700E, GeForce 2 GTS 


ASUS CUBX (iBX) 


bohaté. Zajímavé je zejména asyn- 
chronní časování paměti — tedy 
možnost taktovat procesor i paměť 
odlišně. Je tak možné mít Celeron 
s 66MHz sběrnicí a paměť pracují- 
cí na 100 MHz (což mírně zvýší 
výkon), či naopak provozovat 
Pentium III 733/133 s pamětí na 
100 MHz, což sice výkon sníží, 
ovšem umožňuje to zajímavé 


ASUS CUSL2 (i815E) 


MSI 6309 (VIA 133A) 


pokusy s přetaktováním, které by 


jinak nebyly možné, protože by 


paměť musela pracovat na příliš 
vysokých frekvencích. Maximální 
FSB frekvence je neuvěřitelných 
216 MHz, přičemž (až na pár 
„mezer“) je možné ji zvedat po 1 
MHz. CUSL2 dokáže (na rozdíl od 
jiných desek s i815E) pracovat se 
třemi PC133 moduly současně. 


U jiných desek je možné použít 
současně pouze dva paměťové 
moduly PC133 nebo tři PC100 
moduly. 


Milé překvapení nás čekalo při 
instalaci Windows ME. Nová verze 
Windows čipset bezchybně rozpo- 
znala a nebylo nutné dodatečně 
instalovat prakticky žádné ovlada- 
če. Drobný souboj nás sice čekal 
po nainstalování ovladačů ke 
všem přídavným kartám (téměř 


všechny se totiž pověsily na jediné 
sdílené přerušení, což rozhodně 
není ideální), ale nakonec se poda- 
řilo vše „usměrnit“. Ostatně prů- 
měrného uživatele by asi podobné 
problémy nepostihly — nemá totiž 
v počítači současně SCSI řadič, 
síťovou, zvukovou a televizní 
kartu. 


1815E není ve všech směrech 
rychlejší než BX. V mnoha testech 
si sice vede velmi dobře a je nej- 
rychlejší platformou pro Pentium 
III, ovšem v těch pro nás nejvý- 
znamnějších herních měřeních 
přece jen trochu ztrácí a končí vět- 
šinou na druhém místě. K měření 


M výkonu ale dovolte ještě malý 


Ř dovětěk: i815E používá (podobně 


m jako starší i820 a i810) novou 


= architekturu 
| značně liší od architektury čipsetu 


„hubů“, která se 


BX. Díky tomu je i815E v někte- 


rých případech pomalejší než BX, 
ale jindy je zase výrazně rychlejší. 
Zjednodušeně řečeno, i815 si vede 
podstatně lépe při operacích 
náročných na přenášení velkého 
objemu dat (jako je například pře- 
hrávání DVD) — kdy zatěžuje pro- 
cesor několikanásobně méně než 
BX. Dnes se to může zdát nepod- 
statné (DVD si bez problému pře- 
hrajete na Celeronu 400, o Pentiu 
II ani nemluvě), ovšem v budouc- 
nu bude objem průběžně přenáše- 
ných dat výrazně narůstat i u her. 


ASUS CUSL2 jasně ukazuje, že 
i815 bude po několik následujících 
měsíců nejzajímavějším řešením 
pro náročné uživatele. 
Výkonnostně sice kvalit BX nedo- 
sahuje (je třeba si ale uvědomit, že 
čipset BX byl vylaďován přes dva 
roky — první desky byly přece jen 
o fous pomalejší), to ovšem vyrov- 


nává © nabízenými © funkcemi 
i výbornou podporou pro přetak- 
tování (deska umožňuje FSB až 
166 MHz a podle všeho s ním 
dokáže běžet stabilně). Všem 
náročným uživatelům ho tak i přes 
poměrně vysokou cenu můžeme 
doporučit. 


Lukáš Erben 
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I8B15E Vs.iB815 


Čipset 815 existuje ve dvou varian- 
tách - lev 


čipsety mají stejný hlavní integrovaný 
obvod (obsahující mimo jiné grafické 
a zvukové funkce), ale liší se použitým 
obvodem ICH, respektive ICH2. I815E 
(Solano2) je díky tomu o něco výkon- 
nější a nabízí některé funkce navíc — 
například ATA/100. Koupi „obyčejné“ 
815ky vám proto nedoporučujeme — 
rozhodně byste měli volit výkonnější 
variantu „E“. 


PLEXTOR PLEXWRITER 1 2/10O/3Z2A 


Plextor potvrdil, že je pionýrem mezi výrobci vypalovaček 
a ve své nejnovější mechanice integruje moderní funkci 
„BurnPROFF“, díky které je téměř eliminováno riziko zničení 
CD-R média kvůli nedostatečnému výkonu počítače. 


Dodané balení obsahovalo krom 
samotné mechaniky nezbytný 
manuál, propojovací kabely, mon- 
tážní šroubky, software a dvě prázd- 
ná média (CD-R a CD-RW). 
Instalace je tradičně jednoduchá 
a spočívá v usazení mechaniky do 
volné 5,25" pozice, připojení kabelů 
a instalaci softwaru. Na stroze řeše- 
né přední straně vypalovačky se 
nachází tlačítko vysouvání disku, 
výstup na sluchátka, otočný ovladač 
hlasitosti a vícebarevná kontrolka 
indikující stav mechaniky. Při výpad- 
ku proudu lze dvířka otevřít pomocí 
otvoru nouzového vysouvání. Na 
zadní straně najdete vyjma běžných 
konektorů i digitální výstup zvuku. 


Jak je patrné z nadpisu, je vypalo- 
vačka schopna zapisovat na CD-R 


Plextor PleXWriter 
12/10/32A 


Vynikající interní 12/10/32 ATAPI 
vypalovačka 


+ © rychlost 
funkce BURN-Proof 


. cena 


TPC, spol. s r. o. 
towiwo.cdman.cz 


Cena:: 12 932 Kč (vč. DPH) 


média 12rychlostně a na CD-RW 
10rychlostně. Rychlost čtení je limi- 
tována 32rychlostní hranicí. To také 
dokazuje naměřená průměrná hod- 
nota 3 860 KB/s (25,75x). Při grabo- 
vání zvukového CD jsme naměřili 
vynikající průměr 3 000 KB/s (20x). 
Přístupová doba se pohybuje v hor- 
ším průměru — 236 ms. Vestavěná 
vyrovnávací paměť má kapacitu 2 
MB. 


Podporované rychlosti zápisu 
jsou sice vynikající, ale nejvíce opě- 
vovanou novinkou je výše zmíněná 
funkce BURN-Proof. Je-li zapnuta, 
mechanika si hlídá průtok dat. V pří- 
padě, že operační systém přestane 
plynule dodávat data a podteče buf- 
fer, poznačí si místo, kde skončila 
(bez vlivu na kapacitu média), 
a čeká na data. Když jsou data k dis- 
pozici, vypalování pokračuje. Při 
dvanáctirychlostním (1 800 Kb/s) 
vypalování může na počítači s oby- 
čejným IDE diskem dojít k přerušení 
dodávky dat poměrně snadno a buf- 
fer je takřka okamžitě vyčerpán. 
Tímto postupem můžete zamezit 


Ve: 


zápisu (a zničeného média). 


ze dvou instalačních 


První 
disků obsahuje aplikaci PlexTools, 
která je určena k základním ope- 


racím s mechanikou včetně 
mazání, kopírování a jednodu- 
chého zápisu zvukových disků. 
Dále je zde ukryt manuál ve for- 
mátu Adobe Acrobat. Aplikace 
bez problému pracují jak ve 
Windows 95/98, tak ve Windows 
NT/2000. Na druhém disku jsou 
uloženy programy WinOnCD 
verze 3.7, CeOuadrat PacketCD 
(verze 2.50.044),  BackMeUp 
a nezbytné manuály opět ve for- 
mátu Acrobat Readeru. Tištěná 
dokumentace je © poměrně 
podrobná, žádná její část však 
neobsahuje češtinu. 

Během celého testování se 


mechanika chovala korektně 
a nepodařilo se nám zničit ani 


jedno médium. A to i přesto, že 
během vypalování počítač kopí- 
roval najednou několik souborů 
ze zdrojového disku a ještě tisk- 
nul. V okamžiku, kdy došlo 
k vyprázdnění bufferu, se mecha- 
nika zastavila a vypalování po 
chvíli zase správně navázala. Dá 
se tedy říci, že s touto mechani- 
kou můžete během vypalování na 
výkonnějším počítači klidně pra- 
covat ve Wordu či brouzdat inter- 
netem. 


Výborná rychlost čtení i zápisu, 
funkce BURN-Proof, kvalitní soft- 
ware a podpora formátů — to vše 
dává dohromady výborný ATAPI 
vypalovací kit, který si i přes vyšší 
cenu jistě zaslouží Tip TestCentra. 


Ivo Fiala, TestCentrum IDG 
00G0384 
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ATI TV WoNDER 


Televizní karty nejsou u ATI žádnou novinkou. Po dlouhá léta 
byly ale jedny z nejkvalitnějších tunerových karet smysluplné 
pouze pro ty, kteří měli grafickou kartu ATI. 


Ů Zmiňujeme se o tom 
7 | pochopitelně proto, že 
«7 | u nových televizních karet 
ATI už toto omezení neplatí. 
Nové karty TV Wonder a TV 
Wonder Lite můžete nainstalovat 
a používat teoreticky s jakoukoliv 
jinou moderní grafickou kartou. 
Zatímco dříve se totiž TV karty pro- 
pojovaly pomocí speciálního kabelu, 
nyní se o přenos a „zakódovaní“ TV 
signálu do obrazu na vašem moni- 
toru starají DirectX. 


Wonder, nebo Wonder LT? TV 
Wonder se v současné době dodává 
ve dvou verzích — plnohodnotné 
a „odlehčené“. Zatímco TV Wonder 
umožňuje sledování televize, stereo 
zvuk a nahrávání videosekvencí, TV 
Wonder Lite nabízí zvuk pouze 
mono, poněkud méně obratné pro- 
pojení se zvukovou kartou a videem, 
i o něco chudší možnosti ukládání 
videosekvencí. Kromě toho jsme 
měli s „LT“ kartou problémy na 
jedné testovací sestavě — zvuk hrál 
příliš potichu, na druhou stranu ale 
pořád (ihned po startu Windows) — 
ani přes veškerou snahu se nám 
tuto potíž nepodařilo vyřešit. 


Instalace obou karet je poměrně 
snadná. Stačí nalézt volný PCI slot, 
nainstalovat kartu, zakrytovat PC 
a připravit si CD s ovladači. Následně 
musíte nainstalovat ovládací pro- 
gram a restartovat počítač. Ovládací 
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ATI TV Wonder 

Přídavný TV Tuner 

+ © pracuje s různými graf. kartami 
kvalitní obraz 
cena 


citlivý na kvalitu signálu 


ATI 
twiwiw.ati.cz 


Cena: 2 800 Kč (vč. DPH) 


program ATI-TV doporučujeme 
spouštět až po připojení anténního 
kabelu — při prvním spuštění se totiž 
pokusí naladit všechny dostupné 
kanály. Pokud máte kvalitní signál, 
například z kabelové televize, bude 
asi ladění bezproblémové — karta by 
měla najít všechny dostupné pro- 
gramy. Pokud ovšem jako já žijete 
odloučeně od civilizace a máte 
pouze nepříliš kvalitní anténu, 
nenalezne karta nic a vy si budete 
muset projít kanály pěkně ručně. 


Obraz tuneru je velmi kvalitní, 
citlivost by ale mohla být lepší. 
Zejména při porovnání s televizí či 
videem totiž na mé (nepopírám že 
mizerné) anténě podávaly obě karty 
o něco horší výkon. Signál Novy 
i Primy byl bezproblémový, ČT1 byla 
ale na rozdíl od televize viditelně 
horší a ČT2 (i na televizi velmi 
nekvalitní) nebyla téměř sledovatel- 
ná. Pokud tedy nemáte kvalitní sig- 


nál (nejlépe kabel nebo domovní 
rozvod), případně pokud nevedete 
signál © kompozitním © vstupem 
z videa, budete mít možná s kvalitou 
obrazu mírné problémy. Problémy 
budete mít po instalaci asi i se zvu- 
kem — tento neduh totiž trápí všech- 
ny karty ATI vybavené televizí a pro- 
jevuje se pravidelným výpadkem 
zvuku na českých kanálech zhruba 
každých šest vteřin. Problém lze 
odstranit souborem mixr3415.dll ze 
stránek wwuw..ati.cz (pro vaše 
pohodlí jsme jej umístili na naše 
CD), který je třeba umístit do adre- 
sáře cXprogram filesNati mulime- 
diaktvwonder. 


Mimochodem, nejprve jsem se 
patch pokoušel najít na stránkách 
www.ati.com — které, ač jinak velmi 
přehledné a příjemné, nabízejí nově 
jeden z nejhorších a nejodpornějších 
systémů technické podpory na 
světě. Nové ovladače či updaty lze 
totiž získat pouze e-mailem, a to po 
vyplnění formuláře. Nejprve sice 
došlo potvrzení, že ATI dostalo mou 
žádost o nové ovladače na TV 
Wonder a že mi příslušné soubory 
pošlou následující den, žel na druhý 
den (i dny následující) mi nepřišlo 
ani kulové s přehazovačkou. Je 
škoda, že firma jinak proslulá špič- 
kovou kvalitou výrobků i jejich pod- 
porou zavedla tak ponižující systém 
pro získávání nových ovladačů. Díky 
bohu za české stránky ATI, které mi 
pomohly problém vyřešit během 
několika vteřin. 


rou obě karty nabízejí, je možnost 
digitalizace a nahrávání videa. 
Nabídka formátů 
sice nedosahuje 
kvalit ka-ret All-in- 
Wonder (karty TV 
Wonder totiž 
nemají čipy Rage 
128. a Rage 

Theatre, které 
urychlují práci 
s videem a je- 
ho digitali- 
zaci), ale 
pro 


M VN 


příležitostné využití vcelku vystačí. 
Maximální podporované je sice plné 
televizní rozlišení — ale budete 
potřebovat opravdu výkonný počí- 
tač a velký harddisk, abyste si něco 
nahráli. Při rozlišení 640 x 480 a for- 
mátu ATI VCR zabere jedna minuta 
přes 260 MB. Při rozlišení 352 x 288 
je to necelých 100 MB a ve formátu 
MPEG-1 pak 27 MB. Pro běžné 
nahrávání je tak asi ideální MPEG, 
případně ATI VCR (pokud hodláte 
nahrávku dále zpracovat). Software 
chybí — zkrátka a dobře možnost 
digitalizace videa je u karet TV 
Wonder spíše „navíc“, a pokud byste 
chtěli s videem pracovat, bude asi 
lepší zvolit All-in-Wonder či někte- 
rou z poloprofesionálních karet typu 
AV-Master. 


TV Wonder i TV Wonder Lite 
jsou televizní karty — a jako takové 
svou funkci plní výtečně. Možnost 
sledovat televizi při „práci“ či surfo- 
vání je opravdu lákavá, a pokud po 
něčem podobném (při současné 
„kvalitě“ programů) toužíte, můžete 
si ji dopřát poměrně levně (za cenu 
jedné až dvou originálek). Rozdíl 
ceny obou karet je přitom malý, 
takže bychom s ohledem na lepší 
funkčnost i vlastnosti asi volili spíše 
dražší TV Wonder. 


Lukáš Erben 
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ATI TV Wonder VE 
Levnější varianta TV Wonder 


+ © pracuje s různými graf. kartami 
kvalitní obraz 
cena 


problémy se zvukem 
pouze mono 


ATI 
www.ati.cz 


Cena: 1 700 Kč (vč. DPH) 
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ALL-IN-WONDER 128 PRO 


Představovat karty All-in-Wonder asi není nutné. Již několik 
let je společnost ATI s železnou pravidelností uvádí na trh 
vždy v novějších verzích založených na aktuální verzi grafic- 
kého čipu Rage, který ATI nabízí. 


Tentokrát je tedy 

na řadě Rage 128 Pro, 
kterému © jsme. se 
v GameStaru již v minu- 

losti věnovali a který mimo jiné 
pohání karty Xpert 2000 Pro či 
MAXX. AllFin-Wonder se tak dostá- 
vá blíže zájmu nás, počítačových 
hráčů — výkon a zejména kvalita 
obrazu ve 3D hrách jsou totiž 
o poznání lepší než u verze „128". 


AW 128 Pro sice 
nabízí i další drob- 
né inovace — ovšem 
výkonnější grafický 
čip je asi tou hlavní 
novinkou. Protože 
ale ne každý karty 
Albin-Wonder zná 
či měl možnost 
některou z nich 
vyzkoušet, zrekapi- 
tulujme si nejprve, co 
AIW 128 Pro vlastně nabízí. Vedle 
2D/3D grafiky, o kterou se stará 
čip Rage 128 Pro (výkonnostně 
zhruba na úrovní TNT2), je na 
kartě integrován stereo TV tuner 
pro normu PAL, který zároveň 
umožňuje příjem teletextu. Dále 
máte možnost digitalizace videa 
a jeho nahrávání na pevný disk 
v normě MPEG-2 (DVD kvalita) 
a jeho další editaci pomocí přilože- 
ného softwaru. 


Naše | praktické © zkušenosti 
s novým „Wonderem“ se příliš neliší- 
ly od předchozí verze. Karta nabízí 
o něco vyšší výkon i lepší obraz ve 3D 
(a prakticky všem současným hrám 
bez problémů stačí), ovšem srovnání 
se špičkovými 3D kartami přece jen 
nesnese. TV a video funkce jsou již 
tradičně na vysoké úrovni. Kromě 
klasického sledování televize či tele- 
textu a nahrávání videosekvencí 
můžete své PC používat i jako digitál- 
ní videorekordér a naprogramovat si 
nahrání oblíbených pořadů. Karta 
umožňuje s výkonným počítačem 
(Pentium III, Athlon) nahrávání 
v kvalitě MPEG-2/DVD, ovšem 3 
hodiny takto kvalitní nahrávky spo- 
lykají celých 5 GB na pevném disku — 
proto se vyplatí jen v případech, kdy 
takovou kvalitu opravdu využijete. 
Pokud chcete nahrané video dále 
zpracovat, máte u retail verze k dis- 
pozici Ulead Video Studio 4.0. 


AllbIn-Wonder i nadále drží prim 
mezi kombinovanými multimediál- 
ními kartami. Jako 3D akcelerátor 
sice uspokojí jen středně či méně 
náročné uživatele — to je ale více než 
dostatečně vyrovnáno kvalitami TV 
tuneru i přiloženým softwarem pro 


práci s videem. Pokud tedy vaše 
tužby směřují spíše k amatérskému 
zpracování videa na počítači a hry 
hrajete jen příležitostně, je i nový All- 
In-Wonder 128 Pro tou správnou 
volbou. Pokud ale již máte předchozí 
verzi „128", nenabízí toho nový typ 
mnoho navíc. Naopak vyplatí se vám 
chvíli počkat — již v brzké době by se 
totiž měla objevit nová verze All-in- 
Wonder Radeon, která bude nabízet 
nejen bohaté možnosti práce s tele- 
vizí a videem, ale i velmi solidní 
výkon a výbornou kvalitu obrazu ve 
3D. 
Lukáš Erben 
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All-in-Wonder 128 Pro 


Nová verze „superkarty“ od ATI 


+ © kvalita TV tuneru 
digitalizace MPEG-2 
výbava softwarem 


výkon ve 3D 
vyšší cena 


ATI Technologies, Tesla Computers 
Tel.: 02 / 22 23 1750 
www.ati.cz 


Cena: 9 700 Kč (vč. DPH) 


MICROSOFT SIDEWINDER JOYSTICK USB 


Microsoft již dokázal, že ho 
můžeme směle zařadit k výrobcům 
kvalitního herního hardwaru. 
Zatímco doposud směřoval své 
produkty technickým zpracová- 
ním (a zejména cenou) do katego- 
tentokrát řada i na „low-end“ 

výrobky. 


SideWinder je koncipován jako 
jednoduchý  osmitlačítkový 
joystick s možností regu- 
lace plynu bez force 
feedbacku pro ne- 
náročné hráče. 
Při pohledu na 
jeho malé roz- 
měry by se 
mohlo zdát, 
že nebude 

při © ra- 

zantněj- 
ším ovlá- 
dání příliš 
stabilní, ale 


opak je pravdou. Ani zběsilá akro- 
bacie se stíhačkou nepředstavuje 
pro tento joystick Žádný větší pro- 
blém — jeho základna pevně spočí- 
vá na desce stolu a dovoluje preciz- 
ní ovládání do všech směrů. 


Nejvíce ze všeho mne potěšil 
kvalitní ergonomický design. Páka 
perfektně padla do ruky, opěrka 
hrany dlaně plní svou funkci 
a i čtveřice horních tlačítek je snad- 
no dosažitelná. Zbylá čtyři tlačítka 
jsou úplně dole na levé straně 
základny. Odezva všech tlačítek je 
velmi přesná, bez zbytečných pro- 
dlev. Jedinou výhradu bych měl 
k ovladači plynu umístěnému za 
hlavní pákou — na tomto místě se 
nedá moc dobře ovládat, což je 
citelné zejména při přistávání 
v leteckých simulátorech. Na dru- 
hou stranu musím ocenit přesnou 
odezvu plynového regulátoru — 
nastavování tahu „po procentech“ 
mi nečinilo problém. 


Microsoft SideWinder 
Joystick USB 


Kvalitní jednoduchý joystick se 
snadnou instalací 


+ © ergonomický design 
rychlá a jednoduchá instalace 


- © netradiční umístění plynového 
ovladače 


Microsoft 
Wwiww.microsoft.com 


Cena: 1 050 Kč (vč. DPH) 


Pochválit musím jednoduchou 
bezproblémovou instalaci — po 
zasunutí konektoru do USB portu 
Windows joystick automaticky 
detekovaly a nainstalovaly přísluš- 
né ovladače, které jsou součástí 
instalace Windows 98 a vyšších. 
Pokud hledáte kvalitní, bezproblé- 
mový a jednoduchý joystick, mohu 
vám SideWinder s čistým svědo- 
mím doporučit. 

Lukáš Codr 
00G0387 


+ vývojáře ovladačů. 


m 


idoucna 


sítači 

n k e-book jsou kníhy dostupné po internetu, 
Úže pročítat na monitoru stolního i přenos- 
"ojekt Gutenberg (www.gutenberg.net/ 
mažďující e-texty a nabízející čtenářům ke 
akespeara, Bibli, Nietzscheho i Deklaraci ne- 
2 již od roku 1971. Elektronickou knihovničku 
ískat i na dalších webech, ve formátech 
e k dispozici literatura i různé elektronic- 
» příklady lze uvést třeba digitální vydavatel- 
Digital Publishing (www.exemplary.net/ 
tstore.html) nabízející ke stažení spustitelné 
cí spolu s textem (např. Kámasutry) i ob- 


distribuce knih radi- 
ní náklady, e-book po- 
(v současnosti od 


Varna začátek nového roku — komiks 
Zámil to jeho tvůrce Charles Schulz (77), 


naní typu Jesse Leeho Kincaida a T-Bone 
Valkera. Pod jejích vlivem začíná studovat 
Jfrickou hudební tradici, v níž se odrážely 
Šechny aspekty života. Nezabývá se 

ivšem aní zdaleka jen kořeny blues, ale 
karibské hudby, zydeca, R8B, rocku a tra- 
ličního jazzu. Zároveň se také snaží ovlád- 
wout všechny nástroje ze starých časů: ba- 
u, harmoniku, piano, mandolínu, harmoni- 
u a flétny. 


soung 


ty. ale pouze mapu- 
erech, které pak 

$ úpravě i s anota- 
tit nepůsobí jen jako 
ž jako virtuální ko- 
uživatelé si zde 
vlastní sajty, chato- 
»vé gamesky, odebí- 
nekonečna žvatlat 
fórech. DIS 


lověk koupí počítač a nic 


(mm Žhavá saučasnast. 


uživatele, který je zvyk, 


SoftBook Reader 


či handheldy, někteří se n, 
(www.mobibook.com). V 
tištěných knih převedený: 
projekt Knihy mého život 
elektronická vydavatelství 
Nakladatelství a kníhkuj 
(www.neknihy.cz). 


stě potěší i kompletní soubg 
s kytarovými akordy, které j 
nesmyslně přístupné pouze| 
Microsoft Word. S maximál 
rovněž zpracována anglickálh 
diskografie zahrnující LP, E 
bum je opatřeno nejen repi 


2 podstatné zvyše- 
nosti místních in- 


aut.com) má Glo- 
kousek, nezapo- 
žátcích - a že mu 
nejde. Vytvořit vir- 
náročnější úkol, 


rmací, a tak ne- 
žet palce. 


louží ani podivný způsob 
využívá okna rozděleného 
DIS 


FIL 


Buster — Buster 
ent Star 

3.com/ = oldbrit/ 

m 

rank (Buster) Keaton patřil 
2haplinem k nejvýraznějším 
lerické grotesky dvacátých 
tulák Charlie začínal ve 

o ochrannou známkou byl 
ji. Keaton na stříbrném plát- 


a dějin umění. Prá 
zději výrazný vliv naj 
lismus jeho snímků. 
nedostatek informa« 
mového obrazu a pi 
i kvality velice zajím| 
jdete zde podrobno 
nuše a filmografii, ví 
metrážních zakázek] 
cích jiných režisérů 
plněn fundovanými 
borných periodik. R, 
1962 až 1997 doplň 
citátů samotného 
lů. Něco málo se 
vých stálých spolup, 
mír Kórner, Theodor 
Liška) a za podívan 
snímky ve fotogaler 
sah sajtu, o to víc 
zpracování. Naviga: 
fická úprava takřka | 


»stup 
nakro). 
bez 


brázků 
ně vy- 
zmíně- 
stejně 
arou 
»ly. Pro- 
sní ro- 


girls 
zultgiris.com 
2omínky na léto dovedou vždy 
jemně zahřát na těle i na duši, Ne 
ale tu správnou představivost, 
ivřel oči a snil o horkém písku na 
ných krásných děvčat v bikinách. 
zh prázdnin či dovolené však mů- 
sle navodit dvanáct lepých dívek. 
bez ostychu nabízí své vnady ví- 
č skryté v miniaturních plavkách. 
ientace na stránce se sice zdá být 
chaotická, po chvíli trpělivého 
stíte, že u každé dívčiny je potře- 
1 na malé poletující náhledy, aby 
»stalo mnoha dalších atraktivních 
fox- 


zánek v gorilk 
ho města a ví 
vaše chabé ar 
tvář perverta. 
podivejte se z 
Girls, partičky 
náct let = 
kde v plameni 
rilí maskou naj 
a rasismu ve 


který je jakousi specializov; 
pravidelného infoarchovéh/ 
Nejprve je potřeba vyrov| 
způsoby, jak umístit své ww/ 
komerční a jedná se o tzv. 
tit zdarma, ale má to jisté n 
Druhou možností jsou služ 
hostingu, u kterých se za u 
širokou škálu možností a vý 


m zkušenějším 
ušetřit čas při 
freewebových 

jejich nabídky. 


Freewebhosting 


Pojďme se nejdříve deta: 
slně weby, Princip jejich sl 
jejich server můžete zdarm 
musíte splnit určitou podm. 
freewebu vydělávat peníze 
motný freeweb. Tou podmí! 
umístění reklamního prouž 
jindy jí může být souhlas s 
je specialita služby Xoom.c 
skytovatelé freewebhostin 
kamkoli do stránky (pokud 
moc nenarušuje design str: 


(rm era PPA elužgáuámašilonícak! 


é strategie. Od 
dvou hlavních 
zahrnuje desk- 
aktů, z kterého 
nároků. 


bot] 
placky činí dokonalý designérský kousek, je- vol 
Z Rko ad n o 


vou em 


u iBooku začnete odhalovat drobné detaily, 


ROA: 


ce. Překvapilo k 


stránka věnova 
Yodlee, kterou založili dva bý. civilizací 
ogramátoři Microsoftu a jeden © ——————— 
ofesor, spustila na tomhle ser. DincType © 
beta verzi službu pro koncent- www. giriswhow 


kých dat na jedno místo 

li uhodnete kam 2). Můžete 

edit e-mailové zprávy, stav 

„ pro libovolné prodejny si do- let. Tedy stylem, ji 

Šlat vlastní sestavu serverem se s obdivem vyžíl 
hosi di kekáom chá ť 


| sla kýla) dě 
v pomalu tě 


ne možná tím, čírů 


jee“ 


Uvedením iBooka Apple završil prvr 
nynějška je cupertinská produkce 
segmentů - uživatelského a profesio: 
topy i notebooky, čímž vznkl jakýs, 
si každý zájemce může snadno vybr, 


ned na první pohled je zřejmé, proč Ar 

val v případě iBooka s marketingovými 

„iMac to Go“. Obě uživatelské mašinky 
originální designové pojetí Jonathana Ivea, postě! 
kombinaci kříklavě barevných transparentních pů 
gantních křivek. Další spojitosti pak najdete hnej 
Spuštění, během nějž nemůžete nepostřehnout jE 
obsluhy a velice slušný hardwarový výkon, 0 torů 
zdárně kráčí ve šlápějích svého staršího stolníhd 
nakonec svědčí také jeho obrovský obchodní úst 
prvního měsíce po oficiálním uvedení registrovah 
300-inárenbíndnáushoaohtinninandnia zile 


Jak si zřídit e-mailovou adresu? Jak vytvořit svou webovou stránku? 
Jak posílat SMS zprávy z internetu a jak posílat SMS zprávy na e-mail? 
Kde je možné na internetu nakupovat? Kde na internetu získat infomace? 
A kde se dobře pobavit? A jak při tom všem ušetřit za spojení? 


Rady pro začátečníky. 
Tipy pro znalce. 


www.inetmag.cz 


Odpovědi na otázky. 
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ČASTO KLADENÉ DOTAZY 


PROCESORY 


Mám procesor Celeron 533 na základní desce ASUS P2B. Musím 
u tohoto procesoru ponechat externí frekvenci 66 MHz, nebo ji 
mohu zkusit zvýšit? Vydrží procesor 100 MHz, nebo mám raději 
zkusit 75 či 83 MHz? 


Starý typ Celeronu 533 by měl bez problémů zvládnout jak 75, tak 
i 83 MHz, 100 by ale nejspíše bylo moc (to by mohl zvládnout nový 
Celeron 533A). Nejde ale jen o procesor — 83 MHz může být příliš pro 
některé jiné komponenty v počítači (PCI karty, AGP kartu), proto 
bychom doporučili vyzkoušet 75 MHz. Procesor by pak místo na 533 
pracoval na 600 MHz — což by mohlo fungovat. 


DVD MECHANIKY 


Mám Pentium II 350 se 128 MB paměti a grafickou kartou Elsa 
Erazor X. Chtěl bych si koupit DVD mechaniku, ale kamarád mě 
varoval, že je můj počítač pro přehrávání DVD videa příliš pomalý. 
Bude na mé konfiguraci DVD opravdu trhané? 


Pokud chceš používat softwarový DVD dekodér (například progra- 
my Cinemaster či WinDVD), musíš mít dostatečně výkonný počítač 
a pokud možno grafickou kartu, která přehrávání DVD alespoň částeč- 
ně urychluje. Erazor X má sice některé urychlovací funkce, ale výkon 
tvého procesoru by rozhodně na libovolný softwarový přehrávač 
nestačil (možná zmiňovaný Cinemaster by pracoval dobře). Pro zaru- 
čeně plynulé DVD video je ale dobré mít procesor od 450 MHz výš, 
nebo si koupit kartu pro dekódovaní MPEG-2. Ty se prodávají buď 
v sadě s DVD mechanikou, nebo samostatně (za zrhuba 2-3 tisíce 
korun bez DPH). S dekódovací kartou je možné přehrávat DVD i na 
Pentiu 133. 


DÁLKOVÉ OVLÁDÁNÍ :-) 


7 O SY EA z58í 13 


Opravdu nevšední dotaz. Pokud víme, přes stereo výstup není 
možné ovládat žádné AV komponenty či věž. Výjimkou by snad mohl 
být SB Live! Platinum, který po propojení optickým kabelem umí 
komunikovat s Minidiskem. Teoreticky by asi bylo možné vytvořit 
infračervené ovládání (ať už s pomocí klasického počítačového IR 

ale my o žádném podobném výrobku nevíme. Co ovšem existuje 

a prodává se, je dálkové ovládání počítače a infračervené či bezdrátové 
myši a klávesnice. 


96 


Díky příručce nám hardwarová rubrika tohoto čísla 
narostla o dobrých 30 „běžných“ stran. Rozhodně vám 
doporučuji příručku prostudovat — ne snad proto, že jí 
mám z velké části na svědomí, ale zejména proto, že 
určitě odpoví na mnohé vaše dotazy. A pokud si snad 
nebudete s něčím vědět rady, obraťte se na nás. E- 
-mailová schránka ckdOidg.cz byla sice nějakou dobu 
off-line (za což se omlouváme, viníci byli zbičováni), 
nyní je ale v plném provozu. 


ZÁKLADNÍ DESKY 


VX 


Hodlám v nejbližší době koupit počítač, ale nemohu se rozhod- 
nout, které základní desce dát přednost. Zatím jsem si vybrala buď 
Abit BE 6ll nebo ASUS B3V 4X, ale nevím, jestli se vyplatí deska s čip- 
setem Intel 815 nebo BX a také jestli je do budoucna lepší patice 
Socket 370 nebo Slot 1. Chtěla bych rovněž vědět, jestli je výhodněj- 
ší ke grafické kartě GeForce 256 DDR procesor P Ill 600 nebo 
Celeron 700. Také by mě zajímalo, jak je to s MB AOPEN čipsetem 


440 BX 133 MHz, když oficiálně BX podporuje jenom 100 MHz. 


To je poměrně dost otázek najednou. Pokusím se na ně proto 
odpovědět popořadě. 


Pokud bychom měli volit mezi BE6 II a P3V4X (předpokládáme, že 
to je typ, o kterém hovoříte, B3V totiž neznáme), pak bychom vybrali 
spíše desku Abitu. BX čipset je přece jen výkonnější a stabilnější než 
VIA Apollo Pro 133. 


My bychom se ale rozhodovali spíše mezi i815E a BX. Respektive 
mezi Abit BE6 II a ASUS CUSL2. Přičemž BX čipset je ve hrách o něco 
výkonnější, zatímco i815 nabízí více funkcí i oficiální podporu 
133MHz sběrnice. CUSL2 je navíc výborný pro případné přetaktování 
procesoru i budoucí upgrade. Procesor bychom rozhodně zvolili PIII 
600 (nebo 700, ceny procesorů nedávno klesly), protože je výkonnější 
než Celeron 700, nehledě na to, že při použití 133MHz pamětí je sluš- 
ná šance, že poběží přetaktované na 800 (respektive 933) MHz. 


Čipset BX 133 MHz oficiálně nepodporuje a podporovat nemůže, 
protože nejnižší dělení AGP, které podporuje, jsou 2/3 a ne 1/2. To 
znamená, že pokud běží na 133, je přetaktovaná sběrnice AGP — je tak 
sice rychlejší, ovšem některé grafické karty nemusejí pracovat. 


DVD (REGIONY) 


Chtěl bych si koupit DVD-ROM mechaniku, ale slyšel jsem něco 
o tom, že mnohé mechaniky mají uzamčený regionální kód 
a nepřehrávají například DVD z USA. Dá se toto omezení nějak 
obejít? 


Až na výjimky jsou téměř všechny DVD-ROM mechaniky uzamče- 
ny, takže je možné přehrávat pouze DVD video pro určitý region. 
Některé je ale možné poměrně snadno „odemknout“, a umožnit tak 
přehrávání všech DVD — týká se to zejména mechanik Pioneer či 
Toshiba. Pro přehrání ale budete potřebovat také regionfree přehrá- 
vač. U softwarových přehrávačů je to poměrně jednoduché, stačí vám 
utilita typu DVD-selector, která dokáže nastavit většinu softwarových 
přehrávačů podle vašich potřeb. Chystáme na toto téma samostatný 
článek, pokud ale nechcete čekat, naleznete většinu firmwarů a rad 
pro odemknutí DVD-ROM mechanik na adrese http://perso.club- 
internet.fr/farzeno/firmware/dvd/dvdf.htm. 


MODEMY 


Je to jen pár dní, co jsem si koupil nový externí modem 
s rychostí 56 kilobajtů za vteřinu. Zatím se mi ale nepodařilo 
dosáhnou rychostí vyšší než 4 až 5 kilobajtů za vteřinu! Jak je to 
možné, je můj modem vadný, nebo jsem jen něco špatně nasta- 
vil? 


Nejde o závadu, ale o nedorozumění. Rychlost modemu je udá- 
vána v kilobitech (Kb) a nikoliv kilobajtech (KB). Jeden kilobajt je 
roven osmi kilobitům. Znamená to, že teoretická maximální rych- 
lost vašeho modemu je 56 děleno osmi, tedy 7 kilobajtů za vteřinu. 
Ve skutečnosti je to ale ještě o něco méně — zhruba oněch 5 
KB/s. Pochopitelně aktuální přenosová rychlost je dána možnostmi 
vašeho poskytovatele internetu i kvalitou telefonních linek, ale 4-5 
KB/s jsou u modemu 56K naprosto v pořádku. Bohužel. 


TELEVIZE MÍSTO MONITORU 


Uvažuji o koupi grafické karty a zjistil jsem, že k některým 
kartám lze připojit i televizor. Znamená to, že bych mohl použí- 
vat televizí místo monitoru a mohl na ní klidně hrát hry? Je 
koneckonců mnohem větší a levnější než monitory. 


Váš postřeh je správný. K některým grafickým kartám lze skuteč- 
ně místo monitoru připojit televizi (k některým lze dokonce připojit 
obojí současně, ale to neplatí vždy). Existují dokonce i externí 
„kodéry“" které převedou signál pro monitor na televizní. Televizi 
pak lze použít místo monitoru — jak pro Windows, tak pro hraní 
her. Nemyslíme si ale, že je to dobrá alternativa. Televize má 
poměrně nízké rozlišení, a celková kvalita obrazu se nevyrovná ani 
základnímu rozlišení 640 x 480 (televizní výstup navíc stejně větši- 
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nou neumožňuje více než 800 x 600 bodů). Obraz na televizi také 
výrazně bliká, protože má nižší obnovovací frekvenci než na moni- 
toru (to pochopitelně neplatí pro 100Hz televize), je rozmazaný 

a ve srovnání s kvalitním monitorem má mdlé barvy. Podle našeho 
názoru se televizní výstup hodí spíše pro prezentace či předvádění 
her publiku, než pro běžné použití — proto jej také obvykle příliš 
neozhledňujeme při hodnocení grafických karet. 


PEVNÉ DISKY 


Do svého staršího počítače jsem si nedávno koupil nový 
pevný disk IBM o velikosti 15 GB. Po nainstalování mám ale pří- 
stupných pouze 8 GB. Prodejce mi sdělil že je to vina příliš staré 
základní desky či BIOSu. Je nějaký způsob, jak si zpřístupnit celý 
disk? 


Tento problém existuje u starších desek poměrně běžně. Je to 
dáno tím, že v době jejich vzniku neexistovaly disky větší než dva či 
tři gigabajty a s diskem nad osm GB nikdo nepočítal. Ideální je 
samozřejmě novější verze BIOSU — pokud máte značkovou základní 
desku, neměl by být problém najít nový BIOS, který do ní můžete 
nahrát, na stránkách výrobce. Je ale možné, že BIOS neseženete — 
pak je stále ještě možné použít některé ze softwarových řešení 
(například „Wizard“ od firmy Seagate), které nahraje svůj vlastní 
ovladač do boot sektoru disku a zpřístupní jej celý. Pokud ale použí- 
váte takový program a vinou viru či nešťastné náhody dojde 
k poškození boot sektoru či FAT, mohou být vaše data zcela nená- 
vratně ztracena. 
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Výrazným zvýšením kapacity připojení do sí- 
tě Ebone dosáhla společnost Contactel celko- 
vé mezinárodní konektivity své internetové 
sítě 40 Mb/s. Zahraniční propojení sítě Con- 
tactelu je zabezpečováno rychlostí 6 Mb/s 
přes Tele Danmark a 34 Mb/s přes globální- 
ho poskytovatele internetového připojení 
Ebone. 

Vyšší kapacita mezinárodní konektivity přine- 
se zákazníkům Contactelu výrazné zkvalitnění 
přístupu na zahraniční servery a zvýšení rych- 
losti a spolehlivosti přenosu dat. Contactel 
má v současné době přes 100 000 zákazníků. 


Společnost Sybase oznámila, že se další fir- 
my průběžně připojují k programu e-Portal 
Alliance, jehož úkolem je zajistit špičkové 
aplikace pro Sybase Enterprise Portal (EP). 

V rámci programu e-Portal Alliance, který byl 
poprvé představem v únoru tohoto roku, 
jsou sdruženi poskytovatelé aplikací integro- 
vatelných s řešením Sybase Enterprise Portal. 
Zákazníci tak mohou v rámci Sybase Enterpri- 
se Portalu využívat dostupné aplikace a mají 
jistotu, že poběží naprosto hladce. Navíc jim 
to umožňuje přizpůsobit si svůj enterprise 
portál podle svých vlastních potřeb. 

Sybase Enterprise Portal je prvním portálem, 


502E-Shop 
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který využívá osvědčenou technologii společ- 
nosti Sybase, zaručuje nepřetržitou 
dostupnost a nabízí integraci existujících 
aplikací a informací. Tyto vlastnosti jsou 
kritické pro společnosti, jež chtějí rychle 

a efektivně rozšířit své stávající informační 
systémy na Web, a zároveň svým zákaz- 
níkům, partnerům, dodavatelům a zaměst- 
nancům nabídnout personalizované a dyna- 
mické e-business prostředí. 

Pokud máte zájem o účast v programu 
e-Portal Alliance, další informace naleznete 
na adrese www.sybase.com/ep/alliance. 


Společnost Lucent Technologies oznámila, že 
pracuje na vývoji nového plastového optické- 
ho vlákna. Bude je prodávat pro účely vzdále- 
nostně omezených aplikací podmíněných vy- 
užitím speciálních vláken, kdy požadované 
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spojení nepřesahuje vzdálenost 100 metrů. 
Indexované plastové optické jádro bude pod- 
porovat vyšší rychlost přenosu a delší vzdále- 
nosti spojení, než jaké umožňovalo běžné 
plastové vlákno, ačkoli maximální délka spo- 
jení je znatelně kratší než ta, kterou podporu- 
jí vlákna skleněná. 

Máte-li zájem o více informací o společnosti 
Lucent Technologies a Bell Labs, podívejte se 


Nemalé procento uživatelů pracujících 
s ekonomickým softwarem zná společnost 
Aktiš. Ti, kterým nic neříká název společ- 
nosti, budou jistě znát alespoň její produkt — 
ekonomický systém s názvem ABRA. Tento 
software používá podle nedávno zveřejněného 
výzkumu agentury Markent 6 % všech českých 
firem. Zatím poslední novinkou, kterou pro své 
klienty Aktis připravil, je přímá podpora e-com- 


a] 


merce s názvem 602E-Shop. 


Elektronický obchod 602E-Shop spolu s kom- 


plexním ekonomickým SW ABRA Gold tvoří 
komplexní řešení e-obchodu. 602E-Shop je 


vlastně implementovaným modulem systému ABRA, což zaručuje jejich vzájemnou spolu- 
práci. Na jedné straně se ze systému ABRA Gold exportují ceníky a další finanční data, 
na straně druhé se z 602E-Shopu importují objednávky a data o nových zákaznících. 
602E-Shop je určen pro všechny uživatele ABRA Gold, kteří chtějí nabízet své zboží 
prostřednictvím virtuálního obchodu na Internetu a tím zvýšit tržby, nebo mají 
v úmyslu optimalizovat touto cestou spolupráci se svými obchodními partnery 


a tím snížit náklady. 


Společnost 

EuroTel Praha nabízí 

v současnosti roamingové 
pokrytí se 189 operátory v 86 
zemích světa. Jeho zákazníci mohou 
nyní, díky nově uzavřené roamingo- 
vé smlouvě s mobilním operátorem 
Nextel, telefonovat jedním 
mobilním telefonem po celých USA, 
Kanadě, a ve vybraných zemích 
Střední a Jižní Ameriky. 

Americká společnost Nextel nabízí 
nejširší pokrytí signálem pro mobil- 
ní telefony v USA a Kanadě a jako 
jediná pokrytí v Mexiku, Peru, 
Argentině a Brazílii. Využívá pro 
mobilní komunikaci ve svých sítích 
digitální technologii iDEN. Výhodou 
totožné sítě v USA a Kanadě jsou 
stejné poplatky za volání do ČR. 


Provozovat vlastní E-Shop můžete jak na svém webovském serveru, tak 
u vašeho poskytovatele Internetu. Pak je mezi vaší aplikací a aplikací 
u poskytovatele navázán replikační vztah. Pokud využijete volný 
e-hosting na serveru www.602portal.cz, získáte systém 
s nulovými pravidelnými provozními náklady. Další 
podrobné informace naleznete na inter- 
netové adrese www.aktis.cz. 


Fekaní pro Vás 
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Společnosti MasterCard International a Mo- 
torola věří, že mobilní obchodování m-com- 
merce — nakupování a provádění finančních 
transakcí prostřednictvím bezdrátových inter- 
netových zařízení — představuje budoucnost 
elektronického obchodování (e-commerce). 
Obě firmy budou spolupracovat na výzkum- 
ných a vývojových projektech, které zajistí 
interoperabilitu elektronických platebních 
systémů společnosti MasterCard s bezdráto- 
vými internetovými zařízeními a platformami 
společnosti Motorola. 


na webovské stránky www.lucent.com nebo 
www.bell-labs.com. 


Počet aktivních zákazníků společ- 
nosti EuroTel Praha překročil hrani- 
ci 1 500 000. Od července roku 
1999 se tak počet zákazníků Euro- 
Telu zdvojnásobil. 

Výnosy z provozní činnosti dosáhly 
v prvních šesti měsících roku 2000 
více než 12,4 miliardy Kč a v mezi- 
ročním srovnání vzrostly o 3,5 mili- 
ardy Kč, tj. o 39 %. 

V první polovině roku EuroTel mi- 
mo jiné nabídl svým zákazníkům 
dvě technologie pro rychlé datové 
přenosy HSCSD a GPRS, představil 
jeden z prvních mobilních portálů 
na světě — Juice, spojující možnosti 
WAPu a Internetu, a díky novému 
tarifu pro předplacené karty — 
Ouatro Go umožnil majitelům 
předplacených karet Go vybrat si 

z více než jednoho tarifu. Dále nabí- 
dl uživatelům Go možnost volání 

a posílání SMS z 85 zemí světa. 
EuroTel také zavedl nabíjení Go te- 
lefonů pomocí Internetu a banko- 
matů. 


Společnost Oracle byla vybrána jako techno- 
logický partner při budování AeroXchange, 
největší burzy elektronického podnikání 

B2B leteckého průmyslu. Trh AeroXchange 
bude nabízet nejbohatší škálu služeb souvise- 
jících s činností leteckých společností i obec- 
ných obchodních dodávek pro letecké společ- 
nosti na Internetu. 

Nová on-line burza bude založena na 
obchodním modelu B2B a technologii společ- 
nosti Oracle, jež umožní nejen řízení on-line 
aukcí, reverzní aukce, poskytne možnosti ná- 
kupu na základě rámcových smluv 

i náhodných nákupů, ale nabídne také funkce 
potřebné pro spolupráci dodavatelských 
řetězců při plánování, díky nimž budou mít 


Společnost Allied Telesis KK (www.allied-te- 
lesis.co.jp), tokijský člen skupiny Allied Tele- 
syn, vstoupila na tokijskou burzu. Toto roz- 
hodnutí je součástí firemní strategie směřují- 
cí k větším investicím do evropské části sku- 
piny Allied Telesyn. 

Prostřednictvím tohoto úpisu akcií dojde 

k navýšení základního jmění, což společnosti 
Allied Telesis KK umožní celosvětové rozšíření 
její činnosti, a to včetně stávajících evrop- 
ských aktivit. Allied Telesis KK dnes v Evropě 
vlastní dvě společnosti: ATI-KK Research, 
specializovaná na vývoj síťových technologií 
a ATI-EU Service, firma zabývající se službami 
a certifikacemi kolem sítí. 


Firma IBM oznámila, že si vybrala 
novou bezdrátovou technologii spo- 
lečnosti Lucent Technologies 
ORINOCO pro notebooky řady 
ThinkPad. Tato technologie využívá 
bezdrátový standard 802.11b a po- 
skytuje bezpečné, vysokorychlostní 
bezdrátové síťové řešení. Na základě 
technologie ORINOCO byla vyvinu- 
ta nová vysokorychlostní bezdráto- 
vá LAN PC karta společnosti IBM 

a podnikový přístupový bod. 
ORINOCO bylo vytvořeno tak, aby 
poskytovalo celoplošný a vysoko- 
rychlostní bezdrátový přístup na In- 
ternet jak z domova, z malých firem 
a velkých podniků, tak i z veřejných 
přístupových míst jako jsou letiště, 
hotely a konferenční sály. 

Firma IBM již dříve oznámila vztahy 
se společnostmi MobileStar a Way- 
Port v oblasti ThinkPad Proven, 

v rámci nichž se realizovalo posky- 
tování vysokorychlostního připojení 
na Internet na letištích a v hotelech. 
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zúčastnění dodavatelé možnost přesného 
plánování svých kapacit i požadavků. Společ- 
nost Oracle poskytne technologii, příslušné 
funkce i potřebnou technickou základnu. 
Počáteční stav se soustředí na funkce interne- 
tového nákupu a poskytne leteckým společ- 
nostem i dodavatelům výhody spojené s od- 
stupňovanou zdokonalenou kontrolou výdajů 
díky racionalizaci smluvních dohod, usměr- 
nění zpracování jednotlivých transakcí a roz- 
šíření procesů pro dosažení vyšší efektivity. 
Pozdější stupně vývoje budou obsahovat 
funkce řízení dodavatelských řetězců (napří- 
klad zdokonalené řízení zásob, plánování vý- 
roby a harmonizaci specifikací produktů 
leteckých společností). 


tové sítě G-Net. 


Spo- 

lečnost GiTy 

je jedním z hor- 

kých kandidátů na zís- 


Společnost Logica ukončila realizaci řešení, 
které umožňuje aktivaci a účtování služeb za- 
ložených na technologii GPRS ve společnosti 
RadioMobil. Ten se tak stává jedním z prv- 
ních operátorů na světě, jenž má implemen- 
tovanou nejen vlastní technologii, ale i pře- 
hledné účtování za poskytnuté služby. 

Řešení společnosti Logica je založené na roz- 
šíření dosavadních funkcí zařízení Comptel 

a jeho integraci do účtovacího systému 

BSCS 5.2. Realizaci řešení umožňuje architek- 
tura systémů, které Logica dodala v rámci 
předcházejících projektů. 


kání licence na výstavbu 


a provozování bezdrátových sítí v pásmu 26 GHz. Bude se o ni uchá- 

zet v konsorciu s významným strategickým zahraničním partnerem — fir- 
mou Star One. Hlavní devizou GiTy jsou její dlouholeté zkušenosti systémo- 
vého integrátora a technické zázemí spojené s provozováním vlastní veřejné da- 


Společnost Star One přinese zahraniční zkušenosti z uvedeného pásma a silné finanční 
zázemí. Licence na pásmo 26 GHz je dalším krokem ve vytváření konkurenčního pro- 
středí v telekomunikacích. Nové bezdrátové technologie Point-to-Multipoint využívající 
tohoto pásma umožňují budovat alternativní přístupové sítě (tzv. poslední míli) a umožňují 
poskytovatelům telekomunikačních služeb přímý přístup ke svým zákazníkům. Hlavním 
rysem těchto technologií je velká propustnost, která umožňuje realizovat vysokorychlostní 
datové přenosy, hlasová spojení a další telekomunikační služby jako videokonference, video 


Po pěti měsících od zahájení svého komerč- 
ního provozu se Oskar rozhodl pro netradiční 
oslavu svých jmenin spojenou s řadou zají- 
mavých akcí, mezi kterými nechyběla ani 
soutěž o nejoriginálnější přání k svátku. Akce 
se těšila mimořádnému zájmu, což dokazuje 
i přes 30 000 blahopřání, jež do konce čer- 
vence Oskar obdržel. 

V síti Oskar byl v těchto dnech aktivován 
100 000. zákazník, který získal 300 minut 
měsíčně volacího času zdarma po dobu 
následujících 10 let a další hodnotné dárky. 


přenosy apod. 
Velkým hitem je v poslední době budování 
takzvaných FWA (Fixed Wirelless Access) sítí, 
jež jsou postaveny na bázi technologie PMP, 
často označované i jako LMDS. Mezi hlavní 
strategické výhody, které PMP technologie 
novým operátorům přináší, patří relativně 
nízké vstupní pořizovací náklady, rychlá 
výstavba sítě bez nutnosti rozkopávat 
ulice měst, vysoká flexibilita umožňu- 
jící přidávat do sítě kapacitu podle 
požadavků zákazníků, příznivé 
rozložení investic směrem ke 
koncovým zařízením a nižší 
provozní náklady a ná- 
klady na údržbu 
systému. 


Společnost 
GTS (původně GTS 
Czech Net, GTS INEC 
a DATTEL) oznámila, že bylo dokon- 
čeno vzájemné vypořádání mezi fir- 
mami GTS a NUON. Společnosti 
GTS i NUON byly původně akcioná- 
ři firem DATTEL a Dattelkabel. Nyní 
byla dokončena výměna akcií, takže 
DATTEL, a. s., je z 99,1% vlastněn 
GTS a akcie Dattelkabelu patří nyní 
NUONu. 
Pro GTS představuje tento krok ko- 
nec jedné části fúze. Akvizice DAT- 
TELu, jenž je držitelem licence na 
poskytování veřejných telefonních 
služeb, je jediným operátorem, kte- 
rý uzavřel propojovací dohodu 
s Českým Telecomem a přispěl me- 
tropolitní optickou sítí, je pro GTS 
významným počinem. 


— PENÍZE 
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VÁCLAV VĚTVIČKA 


eky začaly existovat primárně proto, aby platby přecházely 

volně z ruky do ruky, aniž by k tomu byly potřeba reálné 

bankovky a mince. Během posledních dvaceti let spolu s ob- 
rovským rozšířením počítačů začíná v civilizovaných zemích exi- 
stovat většina peněz v digitální podobě. Existují v databázích vel- 
kých bank a jsou vyměňovány digitálně, tj. prostřednictvím tele- 
fonních a satelitních spojení, už ne fyzicky z ruky do ruky. Dnes 
již většina světové hotovosti totiž jako tištěné peníze ani neexis- 
tuje. 


KLEPOU NA DVEŘE 


OD KREDITNÍCH KARET K DIGITÁLNÍM PENĚZŮM 

Nejprve se objevují kreditní karty, které na svém magnetickém pásku 
nesou nejen informaci o spojení s bankou, ale i osobní údaje o plátci, 
a s jejich pomocí si můžeme koupit doslova cokoliv a kdekoliv. Do do- 
konalosti mají však systémy dnešních kreditní či debetních karet (na 
podobném principu pracují také telefonní nebo benzinové karty) ještě 
daleko, což v praxi znamená, že na malé platby ještě často bývá po- 
hodlnější nosit v kapse klasické peníze. Čtečky karet jsou často po- 
malé, musíme podepisovat účty, takže zaplacení v hotovosti stále ješ- 

tě bývá rychlejší. 

Po období, kdy byla výměna peněz uskutečňována pro- 
střednictvím telefonních linek či satelitním spojením, na- 
stoupily bankovní operace po Internetu. V posledních dvou 
letech se vynořila celá řada bank, které zvládají prakticky 

všechny operace klasických kamenných bank, aniž by k to- 
mu potřebovaly velké budovy, stovky poboček a nedobytné 
trezory. Jejich peníze totiž existují v elektronické podobě a jsou 
uložené na velkých počítačích. 


ELEKTRONICKÉ PENÍZE 

Vývoj se však spíše zrychluje, takže na obzoru jsou již pra- 
vé elektronické peníze. Ty musí splnit celou řadu poža- 
davků, mimo jiné musí být dostatečně bezpečné proti zne- 
užití či padělání, musí být umožněna snadná výměna těch- 
to peněz mezi jednotlivci, a musí bezproblémově fungovat 
i výměna mezi jednotlivými měnami. 

Při pohledu na elektronické či digitální peníze si mu- 
síme uvědomit, že systém peněz se postupně změnil ze 
systému, kdy se mince razily z drahých kovů a měly přes- 
ně tu hodnotu, jakou měla váha drahého kovu. Postupem 
času se objevily bankovky, které samotné neměly žádnou 
hodnotu, ale svět se dohodl, že papírová bankovka bude 
mít určitou hodnotu. Hodnota bankovek tak začala být 
určována konvencí. Klasické šeky jsou na tom podobně. 
Kreditní karty potom posunuly celou záležitost ještě o kou- 
sek dál, můžeme s nimi zaplatit, aniž bychom odpovída- 
jící sumu peněz vůbec měli k dispozici, ať už v kapse ne- 
bo na kontě. Peníze tak vlastně získaly další stupeň ab- 
strakce. Dostáváme se tak do období, kdy si musíme za- 
čít klást podobné otázky, jaké si kladlo lidstvo ve chvíli, 
kdy přecházelo z mincí z drahých kovů na papírová pla- 
tidla. Digitální peníze jako takové nemají už vůbec žád- 
nou hodnotu, a navíc po nich nezůstává prakticky žádná 
fyzická stopa. 

O rozvoj digitálních peněz se začíná starat stále více 
velkých i malých firem. Mezi hlavní hráče na tomto poli 
patří firma DigiCash s vlastním systémem eCash, projekt 
CAFE, a skupina FSTC s projektem elektronických šeků. 
Vedle nich však existují desítky dalších firem, snažících 
se prorazit s vlastním systémem elektronických peněz, 
a teprve budoucnost ukáže, který systém získá širokou 
podporu. 


očítače 
podle Va 


procesor Intel“ Pentium“ III 667 MHz 

paměť SDRAM 64 MB (133 MHz) 

VGA AGP s 8 MB paměti 

faxmodem 56 Ka připojení na internet 

HDD 15,3 GB, FDD 1.44 MB 

CD ROM 50x speed, zvuková karta 3D Sound 
speciální design ATX, myš, klávesnice, reproduktory 
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BRAVÉE Classic 4000 


Cena 30.990,- Kč bez DPH 


Sk Windows 98 CZ SE, DeCe Účto, Zákony na PC, 6-jazyčný 
tiskárna HP DeskJet 610c i slovník WinGED 2000, AVAST Antivirus a další software. 
- 2.699,- Kč bez DPH Doporučené monitory: 


scanner na fotografie od 1.200,- Kč bez DPH 15" 4.990,- / 17" 7.200,- / 19" 13.100,- Kč bez DPH. 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích 8 : 
získáte na telefonním čísle: 02/672 83 777 | A 


Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Ne všechny počítače 
BRAVE obsahují procesor Intel“ Pentium © III. Intel, Intel Inside logo a Pentium jsou registrované © NOVÁ ADRESA: ProCA, 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


ochranné známky a Celeron a Pentium III Xeon jsou ochranné známky Intel Corp. ry akordy 
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PENÍZE + MP3 


CAFE 

Evropské banky se snaží prosadit systém CAFE, což znamená Conditi- 
onal Access for Europe, využívající elektronickou peněženku, která by 
se měla stát mechanismem placení fungujícím v celé, pokud možno 
sjednocené, Evropě. Systém by měl být schopen funkce i bez napojení 
k Internetu, a potřebný hardware, který dnes vypadá jako menší plo- 
chá kalkulačka, nebude vlastněn bankou, nýbrž si ho zákazníci budou 
kupovat od normálních prodejců. Některé verze elektronické peně- 
ženky vypadají velice jednoduše a mají pouze dvě tlačítka, sofistikova- 
nější pak mají velký LCD displej a tlačítek celou přehršli. Připravuje se 
dokonce i napojení do slotu palmtopu nebo mobilu. Díky infračerve- 
nému portu je možné převádět peníze i mezi jednotlivými elektronic- 
kými peněženkami. 

Tyto elektronické peněženky obsahují kryptografický procesor, který 
ochraňuje jak majitele, tak i banku jako finálního strážce peněz. Proce- 
sor nejenže hlídá celkovou utracenou částku, takže nemůžeme přesáh- 
nout povolenou hodnotu, ale ke každé transakci přidá i kódovaný pod- 
pis. Při transakci vlastně dojde k přenosu „peněz“ ve formě tzv. kódo- 
vané „mince“ (z nějakého důvodu zvolili výrobci termín electronic off- 
line coin), kdy je dotyčná částka přenesena spolu s informacemi o plát- 
ci. Samotná peněženka se nabíjí zastrčením do běžných bankomatů, 
funguje tedy na principu debetních karet — utratit můžeme pouze tolik, 
na kolik si ji nabijeme. Porovnání s telefonními kartami do mobilů je na- 
snadě. Když nějaké peníze utratíme, systém vyšle údaj o hodnotě do sy- 
stému příjemce, kde tato částka přibude. 


CYBERCASH P 
Systém CyberCash nabízí širokou paletu elektronického 
obchodování, od systémů založených na kreditních kar- 
tách až po bezpečné systémy vhodné pro mikroplace- 

ní. Vedle systému základního, který ne- 
ní nic jiného nežli systém spojující firmy 
obchodující on-line se současným systé- 
mem elektronického placení, je zde ješ- 
tě mechanismus zvaný CyberCoin, kte- 
rý je vyvinut pro transakce on-line a pod- 
poruje mikroplatby. Třetí systém, který 
firma připravuje, se nazývá Cyber- 
Chegue, ale ten se zatím nachází pouze 
ve stádiu příprav. 

Celý systém CyberCash funguje asi 
následovně: zákazník si zboží objedná 
on-line a účet dostane e-mailem. Zapla- 
tí jej pomocí své peněženky CyberCash, 
která odešle zakódovanou platbu obchodníko- 
vi. Ten platbu digitálně podepíše a odešle ji dál 
na server firmy CyberCash. Ten stáhne platbu ze sí- 
tě, dekóduje ji, přeformátuje a odešle do obchodníkovy banky. Tato ban- 
ka provede transakci s bankou zákazníka, která ji potvrdí a pošle patřič- 
ný kód zpět na server firmy CyberCash, jež oznámí obchodníkovi, že již 
dostal zaplaceno. 


DIGICASH 

Firma DigiCash se snaží o zavedení systému, který se má blížit platbám 
v hotovosti. Je to vlastně výhradně softwarový systém, čímž se od ostat- 
ních systémů výrazně odlišuje. Systém vyžaduje, aby klienti měli konta 
v digitální bance, odkud si mohou svoji hotovost libovolně čerpat, včet- 
ně toho, že si klienti mohou posílat digitální peníze přímo pomocí za- 
kódovaných e-mailů. Firma zatím používá speciální měnu nazvanou Cy- 
berBucks, která není směnitelná s žádnou jinou měnou, ale může být 


použita v desítkách on-line obchodů. Zatím se jedná pouze o testovací 
období, do něhož se zapojilo nejen 60 obchodníků a 30 tisíc zákazníků, 
ale hned několik bankovních domů o tento systém projevilo velký zá- 
jem. Patří mezi ně americká banka Mark Twain Bank, německá Deuts- 
che Bank, australská Advance Bank a finská Europe Eunet of Finland. 


FSTC 

Velkou naději na úspěch má organizace nazvaná FSTC, což je spolek ví- 
ce než 90 různých firem, snažících se společně vyvinout úspěšný systém 
elektronického oběživa. FSTC se v první řadě soustřeďuje na otázku elek- 
tronických šeků. Tento systém je v podstatě jednoduchá elektronická 
alternativa současných dobře známých papírových šeků. Každý šek ob- 
sahuje prakticky stejné informace jako dnešní papírový šek, elektronic- 
ká obdoba podpisu bude vytvořena pomocí kryptografické technologie. 
Jednotliví uživatelé budou mít přenosnou digitální obdobu šekové kníž- 
ky a samotné „psaní“ šeku bude integrované přímo do čtecích zařízení, 
jakými budou třeba nové generace pokladen v obchodech. Systém by by- 
lo možné využít i jako cestovní šeky, případně jako debetní karty. Jeli- 
kož samotné kódování bude tvořeno přímo v digitální šekové knížce, od- 
padá riziko zcizení údajů, samotnou šekovou knížku však nesmíme ztra- 
tit. Výhodou celého systému je jeho maximální podobnost placení kla- 
sickými šeky, jak je to důvěrně známé v mnoha zemích, takže přechod 
na nový systém bude pro většinu zákazníků téměř bezbolestný. 


MILLICENT 


p Firma Digital (nyní Compag) se svým systémem Digital Millicent 


Microcommerce System zaměřuje výhradně na mikroplatby 

- on-line. Firmě je jasné, že pokud se jedná o centy, či pří- 

padně dokonce jejich zlomky, není potřeba nasadit ma- 

ximální bezpečností opatření. Jde v podstatě o jed- 

noduchou ochranu snažící se o to, aby náklady 

na její prolomení byly vyšší nežli částka, kte- 
rou je možno ukrást. 

Millicent podporuje malé transakce řá- 

dově od jedné desetiny centu asi až do 

8 5 dolarů. Tyto „mikrotransakce“ jsou dů- 

> ležité např. pro on-line vydavatele, kteří 

vd chtějí prodávat noviny po jednotlivých 
článcích, obrázky nebo třeba jednotlivé 
písničky. Softwarové firmy nabíd- 

nou k prodeji jednotlivé Java 
aplety a mohou účtovat např. 
poplatky za použití aplikací bě- 
žících na host serverech. 
Millicent má tři základní 
softwarové komponenty: Millicent Wal- 
let (peněženka zákazníka), Millicent Vendor Server (server obchodníka) 
a Millicent Broker Server (server brokera). 

Systém využívá „platidlo“ nazvané scríp, jež má hodnotu pouze pro 
jediného obchodníka, a ještě pouze na krátkou dobu. Broker slouží jako 
prostředník mezi obchodníky a zákazníky. Skutečnost, že scríp je uni- 
kátní pro jednotlivé obchodníky, zaručuje, že se obchodníci nemusí spo- 
jovat s bankou, čímž se zjednodušuje, zrychluje a zlevňuje provoz celé- 
ho systému. Aby zákazníci nemuseli mít separátní konta s desítkami ob- 
chodníků, přičemž tato konta by měla často jen krátkou platnost, do hry 
vstupuje broker, jež udržuje spojení s oběma stranami. 


MONDEX 
Systém elektronických peněz Mondex je určitou obdobou systému CAFE, 


bějící a prodávající patřičný hard- 
Ware, a systém úspěšně prošel 
několika testy. Z bezpečnostních 
důvodů firma o nějakých větších 
detailech mlčí, nicméně z toho, 
co je známo je patrné, že systém 


adresy 


CyberCash: www.cybercash.com využívá chytrých karet s čipem 
DigiCash: www.digicash.com zaručujícím ochranu dat a pře- 
Financial Services Technology nosu, a speciálních čteček schop- 
Consortium: www.fstc.org ných číst pouze karty systému 
CheckFree: www.checkfree.com Mondex. Čtečka je kabelem spo- 


Millicent: www.millicent. digital. jena s počítačem a po přečtení 
com se transakce uskuteční on-line. 
Mondex: www.mondexusa.com V tomto ohledu je systém iden- 


NetChegue: nii.isi.edu/info/ tický se systémem Modrých kre- 
NetChegue ditních karet firmy American Ex- 
Virtual Bank Checks: press, který se však zatím příliš 
www.checksbyphone.com neujal. Čtečka však může být 
Web ATM: www.webatm.com součástí čehokoliv jiného, od po- 


kladny v supermarketu až po čer- 

padlo benzínové pumpy, což zna- 
mená, že se zatím jedná o jediné elektronické peníze, které fungují jak 
v reálném, tak i virtuálním světě. Firma Mondex využívá nejmoderněj- 
ší hardwarové technologie, takže při snaze o proniknutí do systému je 
nutné celý systém nejdříve duplikovat, což dělá pokusy o zneužití po- 
někud neekonomickými. Firma navíc v nepravidelných, byť častých in- 


VÁCLAV VĚTVIČKA 


DIGITÁLNÍ POLÉVKA 

Aby všem již několik měsíců probíhajícím tahanicím kolem systému vol- 
né výměny souborů MP3 Napster a právě začínajícím sporům o pirátský 
systém DivX nebylo konce, objevuje se další novinka. Tentokrát s ní však 
přicházejí nečekaní partneři. Dva z největších investorů systému Nap- 
ster, který právě čelí žalobě hrozící vymazáním Napsteru z Internetu, se 
spojili s šéfy hollywoodských studií a společně vytvořili novou společnost 
nazvanou AppleSoup.com, což v překladu znamená jablečnou polévku. 
Cílem nové společnosti je využít systém individuálních počítačů vytvo- 


Back into the 


digital soup? 
Napsters foufiders unveil 
AppleSoup, 
a venture to apply the file- 
sharing formula to visual media 
By Elliot Zaret 
MSNBC 


July 16 — In the business world, when 
lons and lambs want to lie down 
together, they do it by forming a joint 
venture. So when two of the founding 
investors of the legally embroiled 


Napster wanted to start a new company zÍ 
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MP3 


tervalech posílá pozměňující povely jednotlivých čipům v kartách, tak- 
že každý úspěšný průlom má krátké trvání. 


NETBILL 

Na placení on-line se zaměřila také firma NetBill, jejíž systém je mo- 
mentálně v počátečních stádiích testování. Celý systém je připraven vý- 
hradně pro nákupy služeb, které lze uskutečnit prostřednictvím Inter- 
netu. Zákazník si u firmy otevře konto pomocí běžné kreditní karty, 
a ve chvíli nákupu on-line se NetBill postará o finanční transakci a pat- 
řičnou částku z konta odečte. Program zvaný Money Tool současně 
stáhne dotyčnou službu (ať se jedná o software, grafiku, článek nebo 
třeba písničku či film) a odešle ji přímo do zákazníkova počítače. Po- 
chopitelně jak zákazník, tak i prodávající jsou chráněni kódováním, tak- 
že zákazník dostane klíč ke kódu až ve chvíli, kdy obchodník obdrží 
od NetBill potvrzení o vykonané platbě. 


ZÁVĚREM 
Pokud se někomu zdají tyto systémy nepříjemně komplikované, tak má 
jistě pravdu. Na druhé straně je nutno si uvědomit, že většinou se jed- 
ná o komplikované postupy, které probíhají tak říkajíc pod kapotou, tak- 
že jejich složitost se jednotlivých zákazníků nijak nedotkne. Samozřej- 
mě že zaplatit v obchodě za zmrzlinu z kapsy plné drobných bude vždy 
rychlejší, nežli používat jakoukoliv formu digitálních peněz. Zkuste ale 
použít drobné v kapse a koupit si knížku třeba od Amazonu.com. A tak 
ať chceme nebo nechceme, na elektronické peníze si pomalu budeme 
muset zvyknout. 


MP3 


AKTUÁLNÍ INFORMACE 
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řený Napsterem jako platformu pro distribuci filmů způsobem, který by 
vyhovoval filmovým studiím. 

Přesné detaily zatím nejsou plně známy, jablečný network by se měl 
na Webu objevit během příštích šesti týdnů. Jedním z mála údajů je tvr- 
zení, že se v žádném případě nebude jednat o hudební soubory. Z toho, 
že hlavními účastníky jsou hollywoodská studia, jasně plyne, že půjde 
o filmy a videa. 

Filmová studia očividně usuzují, že zničit Napster či jeho klony legál- 
ní cestou není dost dobře možné, a tak se celkem oprávněně snaží zachytit 
předvídaný rozvoj filmového pirátství hned od počátku. V podobných si- 
tuacích totiž často platí, že první systém získá takovou popularitu, že ho 
případné klony již vlastně nemohou reálně ohrozit. Předpokládá se, že buď 
budou uživatelé platit za připojení k síti AppleSoup, nebo budou platit po- 
platky za zhlédnutí jednotlivých filmů, anebo si bude firma vydělávat proš- 
pikováním svých stránek reklamami. AppleSoup.com slibuje stát mezi vlast- 
níky autorských práv a uživateli, a aktivně hlídat případné zneužívání no- 
vého systému. Údajně proto vytvořila nový software, jehož vlastnosti za- 
tím tají. Firma pravděpodobně začne krátkými filmy a videozáznamy, před- 
pokládá však i nabídku televizních filmů či celých programů, které by si 
jednotliví uživatelé mohli prohlížet podle svého zájmu v libovolnou dobu 
a nemuseli by čekat na den, kdy bude v televizi oblíbená show. 


MP3.COM A EMI 
Firma MP3.com, která vlastně rozpoutala současné webové šílenství vol- 
né výměny hudebních souborů MP3, a která prohrála následné soudní 
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spory, se v poslední době urputně snaží napravit pošramocenou pověst 
pirátů. Po několika mimosoudních vyrovnáních, k nimž byla firma roz- 
hodnutím soudu a snahou vyhnout se miliardovým pokutám donucena, 
došlo v posledních dnech i k podpisu smlouvy s britským nahrávacím gi- 
gantem EMI, podle které bude MP3.com moci nabízet písně z bohatých 
hudebních archivů EMI. 

MP3.com musí firmě EMI platit zaplatit zhruba 20 milionů dolarů ja- 
ko odškodné za pirátsky využívaný autorsky chráněný materiál, další po- 
platky bude platit za vystavení písniček vlastněných koncernem EMI na 
svém serveru. Dodatečné poplatky bude EMI dostávat za každý soubor 
stažený z firemního serveru. Předpokládá se, že smlouvy, které MP3.com 
uzavřela nedávno s BMG a Warner Music Group, byly podobného zně- 
ní. MP3.com současně vyjednává i se zbytkem firem, které figurovaly 
v původní žalobě. Jedná se o Seagram"'s Universal Music Group a Sony 
Music Entertainment, jež se zatím nehodlají veřejně angažovat. Sea- 
gram'"s Universal Music Group mezitím uzavřela smlouvu s firmou Music- 
Bank, jež v podstatě nabízí podobné služby jako MP3.com a je tak její 
bezprostřední konkurencí. 


LEGÁLNÍ MP3 

Přes stále neukončený soudní spor populárního Napsteru s asociací ame- 
rických hudebních studií RIAA je jasné, že zahubit stahování hudebních 
souborů formátu MP3 se asi jen tak nepodaří. Na druhé straně i největ- 
ší zastánci svobody technologií přiznávají, že umělci mají právo na to, 
aby za svá díla dostávali patřičné finanční ocenění. Proto obě strany hle- 
dají nějaký systém, který by využil dnešní neuvěřitelné popularity vý- 
měny souborů MP3 a současně i uspokojil znepokojené účetní nahráva- 
cích studií a samotných autorů. 

Jednou ze snah o spojení dvou odpůrců je systém, s nímž přišla ne- 
dávno firma Digital Payloads. Firmě se podařilo přidat do jednotlivých 
souborů dodatečné informace, včetně dalších odkazů nebo videore- 
klam. Při přehrávání staženého souboru se potom reklamní informace 
objeví na monitoru počítače. Firma pak autorům chráněného materi- 
álu platí uveřejněním jejich reklamy. Nové soubory podporují všech- 
ny dnes nejužívanější technologie, jako WinAmp, MusicMarch a Win- 
dows Media Player. Tento systém může uspokojit nahrávací studia, 
není však jasné, jestli se veřejnost, zhýčkaná měsíci stahování milionů 
dostupných písniček bez jakéhokoliv omezení, nechá nalákat na sou- 
bory, při jejichž přehrávání se na obrazovce budou objevovat reklam- 
ní záznamy. Samotná firma Digital Payloads navíc ke stahování nena- 
bízí vlastní webovou stránku, ale dodává své upravené soubory dalším 
firmám, odkud si je teprve můžeme zdarma stahovat. Pravdou je, že 
až 75 procent souborů nabízených na Napsteru nebo Gnutelle je zvu- 
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kově dosti nevalných nebo dokonce neúplných, v tomto ohledu by 
kvalitní soubory posvěcené samotnými autory mohly mít příjemnou 
výhodu. 


VISOR A MP3 

Visor sliboval rozšíření nabídky o přehrávač populárního formátu MP3 
již delší dobu, „díky“ nedostatku dílů se však toužebně očekávaná no- 
vinka dostává na trh až dnes. Čekání ale stálo za to, novinka nazvaná 
MiniJam a vyvinutá firmou Innogear je opravdu vydařená po všech 
stránkách. 

Visor přibere jen nepatrně, takže si plně zachová svoji kapesní ve- 
likost, a za pomoci dvou slotů pro karty MultiMedia se do přehrávače 
vejde nejméně 128 MB písniček, což už představuje slušnou dávku. 
MiniJam navíc umožňuje prohlížení celých knih ve formátu e-book, 
takže za 149 dolarů za Visor dostaneme 2 MB paměti, po přidání Mi- 
niJamu si můžeme přidávat tolik paměti, kolik potřebujeme (a na ko- 


innogear.com/promo/index cm? 
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Introducing MiniJam - Not just an MP3 Player but 
a Full Multimedia Experience! 

Now you can instantly turn your Handspring Visor into 

an MP3 Player with the MiniJam from Innogear. Use ) 

the easy drag-and-drop MP3 file transfer from your 

desktop to the Mini Jam to listen to CD auality sound on rwaarnagcsrra 
Your Visor. With MiniJam you can readleBooks on 

your Visor. You can even view Images one at a time, or as a slide show 


MiniJam is compatible with the patented Springboard external 
expansion slot from Handspring, which provides for plug-and- 

play, fast and easy installation of the MiniJam to the Visor. No 
software drivers to install or special adapters needed!!! It also 


comes with a suite of pre-loaded applications for a full 


Graphite multimedia experience. BR: 

© 32Mb MiniJam is Jammin' with Features... je 

© 64Mb We 
© Two Base Models: MiniJam comes in wo memory configurations: 32 j 
Megabyte stores about 30 minutes of CD Ouaity audio. 64 Megabyte stores 
about 60 minutes. 


« External MMC: Mini Jam supports up to 128 Megabytes (2 Hours) using 
k optional postage-stamp-sized MMC uporade 


lik naše kapsa stačí). Innogear navíc plánuje další aplikace, na trhu je 
již aplikace umožňující Visoru přidat vibrující alarm. MiniJam navíc 
funguje i ve chvíli, kdy samotný Visor vypneme. Můžeme ovšem po- 
užívat obě aplikace současně, takže lze zároveň poslouchat nejnověj- 
ší hity a hledat telefonní číslo nebo kontrolovat, co právě musíme stih- 
nout. A tak Springboard pomalu, ale jistě plní své sliby, a Visor se stá- 
vá nejuniverzálnějším palmtopem na dnešním trhu. 
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služby V hlasů ži pčpaj ení k koteieth na p ěch úrovřleh Next 
Českou a linkou o standardu 2x STM-1 (2x 155 Mt 


bps) : 


ují dvě nezá jalé inky 0 ela 100 Mbps. n velkým násl kám 
před konkurencí umožnila svým zákazníkům využívat skutečně | rgovaných 
řešení pro přenos hlasu i dat po IP sítích. Služba Nextra Interphone PBXTM 
společně s vysokokapacitními linkami Nextra 2M"M posunuje připojení 

k Internetu opět kousek blíže ke skutečnému byznysu. 


j.nextra.cz > infoline: 0800 31 24 24 
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Ve 


le něco děje 


BOJ 0 EXPANZNÍ SLOTY 

Téměř každá přenosná digitální hračička na dnešním trhu obsahuje ně- 
jaký moderní přenosný typ paměti, na kterou si můžeme nakopírovat 
buď spoustu dat, nebo přímo nějakou funkční aplikaci. S jejich pomocí 
si proto můžeme přeměnit třeba obyčejný palmtop na přehrávač MP3 
nebo změnit obyčejný mobil na palmtop. Digitální kamery by bez po- 
dobných rozšiřujících pamětí byly prakticky bezcenné. 

Jestli něco takového zní příliš dobře na to, aby to byla tak úplně prav- 
da, tak je tomu tak samozřejmě i zde. Téměř každá digitální aplikace, 
a to mluvíme i o přístrojích stejných výrobců, používá jiný systém. Tyto 
systémy navíc spolu většinou nespolupracují a nerozumí si. A aby bylo 
ještě hůře, nějaký standardní systém není v dohledu. 

Pokud máme jeden přístroj, ať už je to digitální kamera nebo třeba 
Palm, tak je nám v podstatě jedno, který expanzní systém si dotyčná fir- 
ma vybrala, protože v kvalitě, kapacitě a ceně prakticky neexistují žád- 
né rozdíly. Pokud však po kapsách a aktovkách nosíme těchto hračiček 
povícero, tak nám nedostatek standardu začne velmi rychle vadit. Jako 
klasický příklad může sloužit palmtop Palm, který dodnes sice žádný ex- 
panzní slot nemá, ale minulý týden bylo ohlášeno, že nová řada palm- 
topů bude podporovat kartu Secure Digital, která je momentálně na trhu 
bezkonkurenčně nejmenší. Snaha využít nejmenší formát nejenže neva- 
dí, ale je dokonce chvályhodná, bohužel však pouze do chvíle, kdy si 
uvědomíme, že spřátelené klony Visor a Sony využívají odlišné techno- 
logie Springboard a Memory Stick, takže ani palmtopy pracující se stej- 
ným operačním systémem a vzhledově vypadající jako dvojčata si rozu- 
mět nebudou. 

Konkurenční palmtopy využívající operační systém Pocket PC se vět- 
šinou přiklonily ke kartám CompactFlash. Ještě komplikovanější situace 
existuje na poli přehrávačů MP3 — některé využívají kartu CompactFlash, 
Rio však ohlásil přechod na 500 MB systém DataPlay, jiné přístroje za- 
se využívají miniaturní disk Click vyvinutý firmou Iomega. Firma Casio 
se zase rozhodla jít cestou klasických CD, takže její přehrávač souborů 
MP3 bude pracovat s normálním, doma přepáleným cédéčkem. Firma 
IBM zase sází na svůj nejnovější systém Microdrive, který hodlá prosa- 
dit jako optimální systém pro libovolné digitální aplikace. 

Zákazník pochopitelně není nadšen; nejenže si musí kupovat něko- 
lik různých paměťových médií, ale jejich dnes poměrně vysoké ceny (čas- 
to výrazně přesahující cenu samotného přístroje) prakticky vůbec ne- 
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klesají. Na jedné straně je možné firmy chápat, že nechtějí nějak napo- 
moci konkurenci, ostatně nemůžeme očekávat, že Nintendo bude pře- 
hrávat herní kazety od Segy. Na druhé straně si ale dovedeme předsta- 
vit zmatek, pokud by na trhu existovalo několik nekompatibilních systé- 
mů CD nebo DVD - jistě si všichni pamatujeme dobu, kdy existovaly 
dva nekompatibilní systémy videokazet (ti starší si možná budou dokonce 
pamatovat i dobu existence tří systémů VCR). Neexistence standardu mi- 
niaturních paměťových karet musí být noční můrou pro vývojáře soft- 
warů či hardwarových aplikací, kteří nejsou přímo spojeni s mateřskou 
firmou, protože vlastně musí své výrobky připravovat hned v několika 
nekompatibilních verzích. 

Zatím situace na trhu nijak nenasvědčuje tomu, že by nějaký z dneš- 
ních systémů zvítězil a vytlačil ostatní systémy na periferii zájmu veřej- 
ností a výrobců. A tak nám nezbývá, než doufat, že firmy brzy přijdou 
k rozumu a na nějakém standardu se dohodnou. 


PALM PRO LÉKAŘE 

Palm připravuje ve spolupráci s firmou ePocrates upravený palmtop, uši- 
tý na míru lékařům a ostatním pracovníkům ve zdravotnictví. Samotný 
ePocrates má ve Spojených státech více než 100 000 zákazníků, takže se 
celá záležitost může brzy stát velice lukrativním obchodem. Do systému 
ePocrates se navíc hlásí více než 400 nových zákazníků denně, takže ne- 
ní divu, že Palm ucítil možnost další expanze. Nový přístroj se začíná pro- 
dávat pod názvem gRx a bude mít spojení s Internetem a možnost staho- 
vat klinické informace z mateřské webové stránky. Na přístroji budou též 
uloženy veškeré informace o pacientech, takže místo pracného hledání 
v kartotéce si lékař bude moci okamžitě zkontrolovat, jestli třeba není pa- 
cient alergický na některé léky. Firemní či nemocniční server navíc umož- 
ní pravidelnou synchronizaci údajů s palmtopem. ORx pracuje na platfor- 
mě operačního systému Palm OS 3.0 a vedle nových aplikací mu samo- 
zřejmě zůstanou i ty ostatní oblíbené, které Palm proslavily. 


PALMU ROSTE NOVÝ KONKURENT 

Popularita palmtopu Palm očividně neklesá, ať už se na trhu objeví jaký- 
koliv výrobek, který si konkurence může vymyslet. O nejnovější pokus se 
pokusila kanadská firma Research in Motion, jež představila palmtop 
RIM 957 Wireless Handheld. Jelikož jméno nového palmtopu je poněkud 
složité, firma jej zřejmě změní na podstatně jednodušší Proton. Přístroj 


s velkým displejem pracuje s procesorem 
Intel 386, obsahuje 5 MB paměti, malou 
klávesnici, bezdrátový modem a e-mailo- 
vý software BlackBerry. S pomocí brow- 
seru Neomar (který používá i Palm) 
podporujícího bezdrátovou aplikaci WAP 
si můžeme dopřát i rejdění po Internetu. 
Cena 499 dolarů a měsíční poplatek za 
neomezené připojení 39 dolarů patří me- 
zi obvyklé ceny u přístrojů této třídy. Pří- 
stroj svým designem velice připomíná star- 
ší pager Blackberry 950, příjemným vy- 
lepšením je velký 8řádkový displej. Pro- 
pojení s počítačem je umožněno pomocí synchronizační kolébky, stejně 
jako je tomu u ostatních konkurenčních přístrojů. 

Je celkem pochopitelné, že se nikdo neubrání porovnání s vlajkovou 
lodí firmy Palm, palmtopem Palm VII. Oba přístroje se pohybují ve stej- 
né cenové kategorii a jsou závislé na zájmu stejné klientely. Na rozdíl 
od Palmu je zde podpora již existující e-mailové adresy, majitelé Palmu 
musí využívat firemního serveru a nemohou otevřít své adresy předchozí. 
Na druhé straně musíme mezi nedostatky řadit přítomnost pouze velmi 
omezeného počtu softwarových aplikací — firma Research in Motion, do 
které přímo investuje kanadská vláda, má totiž potíže se získáváním fi- 
rem píšících pro Palm. Otázku, jestli je jediná výhoda v lepší podpoře 
elektronické pošty dostatečná proto, abychom hodili osvědčený Palm do 
koše a investovali do nákupu nového přístroje, odpoví pouze čas. Nebo 
firma Palm; která přijde s podobným vylepšením již stávajícího palmto- 
pu zdarma či za levný peníz. 


PALM ZVE MOBILY NA SOUBOJ 

Palmtopy řady Palm sice drží již několik let světový trh palmtopů, samot- 
ná firma však vidí čím dál nebezpečnější konkurenci v mobilních telefo- 
nech s možností přístupu k Internetu. Palm se však nehodlá vzdát bez bo- 
je a v podstatě vybízí mobily na souboj. Připravuje totiž novinku, systém 
Palm Communicator, což je přístroj na bázi Palmu s přístupem k mobil- 
ním sítím a hlasovým ovládáním. A nebude se jednat o jeden špičkový pří- 
stroj, naopak kompletní řada palmtopů, včetně všech těch, které máme po 
kapsách a aktovkách dnes, získá bezdrátový přístup k Netu. 

A co je ještě zajímavější, na novinku nebudéme muset čekat celé ro- 
ky, ale dočkáme se jí ještě letos. Starší palmtopy zřejmě budou muset 
využívat dodatečnou periferii. Všechny Palmy tak budou využívat tech- 
nologii Web Clipping, jež získala vlajkové lodi Palm VII nečekanou po- 
pularitu. Ve chvíli, kdy vám někdo zavolá, palmtop rozezná číslo podle 
čísel v paměti adresáře — v případě, kdy hovor odmítneme, systém au- 
tomaticky přesune hovor do hlasové schránky. 

Není zcela jisté, jestli se zákazníci pro podobnou myšlenku opravdu 
nadchnou. Starší palmtopy budou muset využít spojení s normálním mo- 
bilem nebo využít přídavného bezdrátového mobilu OmniSky, a otáz- 
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kou zůstává, jestli ve chvíli, kdy více a více mobilů bude nabízet přístup 
k Internetu pomocí technologie WAP, budeme ochotni mít stále po ru- 
ce dva přístroje najednou. Pravdou je, že některé aplikace jsou na mini- 
aturním displeji mobilů dobré tak akorát k rychlému oslepnutí, takže ba- 
revný displej Palmu s dobrou rozlišovací schopností a neporovnatelně 
větším rozměrem může být dostatečným důvodem pro to, abychom sáh- 
li do kapsy pro další peníze. 

Palm dnes využívá bezdrátového napojení na vlastní server Palm.net, 
jenž bude postupně pozměněn na individuální portál MyPalm.net. Ve 
chvíli, kdy si pomocí nového přístroje koupíme třeba letenku, patřičná 
data se okamžitě uloží i v kalendáři. Pro ty z nás, kterým navíc webový 
clipping nevyhovuje, připravuje Palm i možnost stáhnutí klasického brow- 
seru upraveného pro bezdrátové palmtopy Palm. S omezenou šířkou pás- 
ma je však přistřižení webových stránek na míru podstatně rychlejší. 

Již brzy se tedy dozvíme, jestli i tentokrát sáhnul Palm do klobouku 
pro trumfové eso, nebo jestli poprvé za svoji existenci vytáhne Černého 
Petra. 


PŘEKONAJÍ CHYTRÉ APLIKACE KLASICKÉ POČÍTAČE? 
Chytré aplikace, ať už se jedná o mobily třetí generace nebo o stále lep- 
ší a výkonnější kapesní organizéry, se mezi zákazníky rozšiřují jako po- 
žár ve stepi. V poslední době začíná být jasné, že jejich prodej již brzy 
překoná prodej klasických počítačů, otázkou bylo ne jestli, ale kdy. Po- 
dle posledních údajů se ukazuje, že to bude někdy uprostřed roku 2005. 
Prodej chytrých aplikací by v roce 2005 měl přesáhnout závratných 300 
milionů, zatímco prodej počítačů nepřesáhne „pouhých“ 217 milionů. 
Prudký nárůst prodeje chytrých aplikací plyne i z údajů ukazujících, že 
zatímco v loňském roce se prodalo zhruba 12 milionů kusů, letos již to 
bude neuvěřitelných 124 milionů. 

Pod chytrými aplikacemi se většinou chápou levné, často kapesní pří- 
stroje, pracující na bázi počítačové techniky. Patří mezi ně mobilní tele- 
fony nové generace s přístupem na Internet, palmtopy, ale i set-top bo- 
xy a kombinace televize s Internetem (nejznámější je WebTV). Klasické 
mobilní telefony se mezi ně nepočítají, byť jejich počet narůstá podob- 
nou exponenciální řadou a zhruba ve stejné době již svou četností pře- 
konají počet klasických pevných telefonů. 

Jedním z důvodů tak prudkého růstu chytrých aplikací bude očivid- 
ně zájem nahradit mobily klasické chytrými mobily s přístupem k Inter- 
netu, dalším zdrojem zisků bude i vzrůstající prodej digitální techniky 
určené pro domácnost, ale s připojením k Webu. Zde se bude jednat 
o cokoliv od televizí a videopřehrávačů přes herní konzole až po led- 
ničky a myčky nádobí. 

To vše však neznamená nějaký zánik počítačů, jak je dnes známe. 
Jednotlivé společnosti totiž stále budou potřebovat počítače k tomu, aby 
připravily všechny ty informace, které si budeme vyžadovat prostřed- 
nictvím nových aplikací. Lednička s propojením na Net totiž bude pa- 
sivním přístrojem, nikoliv něčím, čím bychom si aktivně zhotovili we- 
bovou stránku. 
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E Se stále méně a méně počítači se v současnosti uvažuje jako s ry- 
HE ze samostatnými stanicemi. Komunikace, a tedy i přenosy dat jsou 
tedy výjimkou, že mnozí uživatelé hledají řešení spojení počítačů do lo- 
kálních sítí nejen pro firemní, ale i domácí účely. Ať již jsou cílem sna- 
žení rozsáhlé sítě nebo pouhé propojení dvou strojů, vždy lze na trhu 
nalézt celou řadu více či méně známých řešení od různých výrobců. Jak 
známo nemalou měrou se na trhu podílejí i produkty z Dálného výcho- 
du, které mnohdy zaujmou svými cenovými relacemi nebo některými 
nápady jak dále zvýšit použitelnost zařízení. V následujících řádcích se 
proto podívejme na trojici produktů z dílny společnosti Kingston, urče- 
ných pro široké použití, které k testu zapůjčila ostravská firma World 
Image. 


DVAKRÁT DO LAN PŘES PCI 


První karta 

Prvním z představovaných produktů je síťová karta Kingston Fast EtheRx 
VP PCI 10/100TX-Adapter (KNE110TX), určená pro standardy Fast 
Ethernet/Ethernet (obr. I — vpravo). Jedná se o adaptér se sběrnicí ty- 
pu PCI (Rev.2.1) a podporou režimu Bus-master, přičemž parametry jsou 
stejně jako u všech podobných zařízení konfigurovány automaticky 
BIOSem. K dispozici jsou přenosové rychlosti na sběrnici až do 132 MB/s, 
což dovoluje dokonale využívat komunikační možnosti i rychlejšího ze 
síťových standardů FastEthernet. DMA buffer management spolu s vlast- 
ní čipovou sadou Kingston zajišťuje přitom nejen vysokorychlostní zpra- 
cování a přenos dat, ale také minimalizaci zatížení procesoru počítače. 
Ze strany samotné LAN je pak k dispozici připojení pouze prostřednic- 
tvím osazeného konektoru RJ-45 a kroucené dvoulinky s maximální dél- 
kou segmentu 100 m. Zachována je samozřejmě plná kompatibilita s nej- 
důležitějšími komunikačními standardy (IEEE 802.3u 100Base-TX, 
IEEE 802.3i 10Base-TX a IEEE 802.3 CSMA/CD), přičemž mezi pře- 
nosovými rychlostmi 10 a 100 Mb/s adaptér samočinně přepíná. Stejně 
tak jako u všech současných produktů je i tentokráte podporován jak po- 
lo-, tak plně duplexní režim s možností obousměrné komunikace v tom- 
též okamžiku, což představuje komunikační rychlosti až 20, respektive 
200 Mb/s. Diagnostika činnosti je již tradičně realizována prostřednic- 
tvím skupiny LED diod na zadní straně karty. Z hlediska podporovaných 
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ZAJÍMAVÁ ŘEŠENÍ PRO LOKÁLNÍ SÍTĚ 


operačních systémů jsou dodávány ovladače pro všechny verze MS Win- 
dows (3.11, 9x, NT i 2000), stejně jako pro Novell NetWare 3.x až 5.x, 
LANtastic 4.x až 8.x IBM OS/2, Banyan VINES, DEC, platformy Mac- 
intosh, SUN a další. Standardně je ovšem adaptér, ať samotný nebo v ba- 
leních po více kusech, dodáván bez softwaru, který je běžně k dispozic 
na internetových stránkách výrobce. Pokud by zájemce neměl možnost 
získat takto ovladače, jsou mu na přání zdarma dodány při prodeji. Na 
našem trhu je tento model síťového adaptéru nabízen spolu s doživotní 
záruční dobou za 1 403 Kč vč. DPH. 


Druhá karta 
Druhá ze síťových karet (obr. 1 — vlevo), Kingston Fast EtheRx 
PCI 10/100TX-Adapter Wake on LAN (KNE120TX), disponuje shod- 
nými základními parametry. Jde tedy opět o adaptér, určený pro sběr- 
nice typu PCI s identickými charakteristikami komunikace i nároky na 
konfiguraci. Stejně tak je i v oblasti rozhraní LAN zachována skupina 
podporovaných komunikačních standardů a z toho vyplývající vlast- 
nosti v podobě automatického rozlišování rychlostí Ethernet/Fast 
Ethernet, či podpora Half/Full Duplexního režimu. Na první pohled 
výraznější odlišnost spočívá v osazení patice pro čip BOOT-ROM a dá- 
le v možnosti využití konektoru Wake on LAN, pro dálkové zapínání 
a správu počítačů. Potřebný kab- 
lík pro propojení se základní des- 
kou je samozřejmě součástí do- 
dávky a zajištěna je podpora 
standardu Magic Packet. Dale- 
ko výraznějším je ovšem použití 
levnější čipové sady Readtek. 
Použitelnost v různých operač- 
ních systémech a na různých 
platformách je opět na shodné 
úrovní jako u předchozího adap- 
téru, a zachována je také doži- 
votní záruční doba. Prodejní ce- 
na se ovšem v tomto případě po- 
hybuje pouze okolo 1 159 Kč 
vč. DPH. 


ETHERNET HUB PRO SOHO 

Třetím z představovaných produktů je zástupcem aktivních síťových 
prvků, určených pro malé pracovní skupiny a domácnosti. Hub King- 
ston EtheRx Workgroup Ethernet Hub (KNESTP/H) nabízí totiž uži- 
vatelům celkem pětici komunikačních portů. Kromě testované vari- 
anty je ale v nabídce i větší verze s osmi porty. Jak již označení napo- 
vídá, jde o hub, určený pro sítě typu Ethernet, tedy s přenosovými 
rychlostmi 10 Mb/s. Jeden z portů je u každé z variant vybaven pře- 
pínačem křížení, což dovoluje kromě samostatného využití i jednodu- 
ché začlenění do větších sítí. Spojení s počítači, respektive s dalšími 
částmi sítě je realizováno výhradně pomocí kroucené dvoulinky a ko- 
nektorů RJ-45. Síťové komunikační standardy se v tomto případě lo- 
gicky omezují pouze na IEEE 802.3 Section 9 Basic Repeater Standard 
a IEEE 802.3i Twisted-Pair MAU Standard. Čili až doposud jde podle 


E-FOTO: STANISLAV BORECKÝ 


SÍTĚ + MOBILNÍ 


dostupných údajů o zcela běžný jednoduchý 10Mbitový SOHO hub. 
Od doposud testovaných jej ovšem odlišuje zajímavá možnost použí- 
vání i na cestách. Tomu kromě malých rozměrů (32,5 x 120 x 90 mm) 
a hmotnosti (146, resp. 162 g) napomáhá i alternativní napájení pří- 
mo z portu klávesnice. Kromě klasického napájecího adaptéru je tedy 


Mobilní 


O světlé budoucnosti mobilních telefonů (v jakékoli podobě) dnes zřej- 
mě pochybuje jen málokdo. Stejně zřejmý se zdá být jejich postupný pře- 
rod v univerzální komunikační platformu, jejímž prostřednictvím si ne- 
jen popovídáte s nadřízeným, ale díky níž se připojíte k Internetu i k fi- 
remnímu intranetu, objednáte vstupenky do kina nebo zařídíte bankov- 
ní transakce. Rostoucí význam mobilních telefonů odrážejí i internetové 
stránky jim věnované. 

Notoricky známým zdrojem informací o mobilních telefonech je sku- 
pina serverů sdružená okolo MobilServeru (www.mobil.cz). Denně up- 
datované zpravodajství, přehledně setříděné mobilní přístroje (byť zda- 
leka ne všechny), informace o nových technologiích (a speciálně třeba 
o WAPu na www.wapserver.cz), to vše zde pravidelně hledá většina 
amatérských i profesionálních zájemců o problematiku mobilní komuni- 
kace. Ale co v zahraničí? 


PETR MANDÍK 
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TELEFONY 


dodáván i kabel pro pří- 
mé napájení z klávesni- 
cového portu počítače. 
Výrobce má samozřejmě 
ve své nabídce jak vari- 
antu pro klávesnice typu 
PS/2, tak i pro verze 
DIN. Toto řešení tedy do- 
voluje snadno vybudovat 
malou síť kdekoli doma 
i na cestách bez nároku 
na volnou napájecí zá- 
suvku. Neméně zajíma- 
vou pak je i poskytovaná 
záruční doba s doživot- 
ním trváním a bezplatnou podporou. Uvedená délka záruky se 
ale vztahuje pouze na hub samotný, napájecí adaptér se musí spoko- 
jit s délkou pětiletou. Protože ale lze použít libovolný jiný s výstupem 
5 Va odpovídající polaritou, může porucha způsobit problémy maxi- 
málně ve výši pár stokorun. Prodejní cena produktu jako celku na na- 
šem trhu je 1 647 Kč vč. DPH. 
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elefon 


INFORMAČNÍ ZDROJE 


Pomiňme placené zdroje typu www.worldofcellularsecrets.com a po- 
dívejme se spíše na ty, které jsou schopny poskytnout širokou škálu in- 
formací za nejkrásnější cenu na světě (tedy zdarma). A začněme strán- 
kou, jež nabízí přehled historie mobilních telefonů — najdete ji na 
www.mobileoffice.co.za/gsmhistory.htm. 

Aktuálním informacím se věnuje např. World of Wireless Communi- 
cations (/www.wow-com.com) nebo Mobiles Online (www.momag.co. 
uk), o kterém ovšem bohužel nelze ani zdaleka říci, že prochází pravi- 
delnými updaty. Podstatně veselejší pohled skýtá stránka www.gsmda- 
ta.com věnovaná všemu, co nějak souvisí s datovými přenosy přes GSM. 
A konečně nezapomeňme ani na stránky vynikajícího tištěného média 
Mobile Communications International /www.mobilecomms.com), jež 
ovšem právě procházejí rekonstrukcí. Doufejme, že po ní budou stejně 
dobré, jako jejich starší papírový bratr. 
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AtA Knowledge 
GSM Home 
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This site provides information for enabling 
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Wireless remote access to the Internet and 
Corporate intranets using the worldwide 


GSM infrastructure. 


Most 


Vaška Gdtnivé MobilServeru nabízí 


přehledné informace o technologii WAP mobilních telefonů na zdraví uživatelů 
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Většinu potřebných informací o datové komunikaci 
prostřednictvím GSM najdete na www.gsmdata.com 
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Připojte se bezpečně! 


MARTIN KYBAL 


áte malou firmu a rádi byste ji připojili do celosvětové sítě In- 

ternet? Ale co bezpečnost vašich počítačů? Co chvíli jsou v tis- 

ku popisovány útoky hackerů, odhaleny chyby v programech 
a vy nikdy nemůžete vědět, na jaké další problémy narazíte v dohled- 
né době. Přitom bez Internetu to už prostě nejde. Řešením je použití 
firewallu, přepážky, která vám zajistí bezpečné připojení vašich počí- 
tačů. Jeden takový produkt od firmy 3Com jsme měli možnost otesto- 
vat. 

V současné době je na trhu velká škála těchto 
zařízení, lišících se jak provedením, tedy jestli jde 
o softwarové nebo hardwarové řešení, schop- |E3czz 
nostmi, tak v neposlední řadě také cenou. Offi- 
ceConnect Internet Firewall 25 je zařízení urče- 
né do prostředí malých firem a tomu odpovídá 
i jeho celková koncepce. Jeho vnější provedení za- 
padá do koncepce produktů OfficeConnect. Do 
této řady přístrojů dále patří například rozbočo- 
vače, přepínače, modemy nebo tiskové servery. 
Zařízení je možné snadno konfigurovat, sestavo- 
vat a vzájemně propojovat. OfficeConnect Inter- 
net Firewall 25 je určen pro zabezpečení přístu- 
pu na Internet pro maximálně 25 uživatelů, ne- 
bo lépe řečeno počítačů. 


UHU 


INSTALACE 
Připojení firewallu do sítě je velmi jednoduché. Na zadní straně přístro- 
je jsou 2 konektory RJ 45 pro Ethernet o rychlosti 10 Mb/s. Jeden pro 
připojení do lokální sítě a druhý pro zapojení k externímu veřejnému 
Internetu. Vyráběna je ještě varianta s třetím konektorem, jenž slouží 
pro připojení počítačů v takzvané demilitarizované zóně (DMZ). Zde se 
většinou zapojují WWW nebo FTP servery, nebo obecně počítače, kte- 
ré by mohly být potenciálně zdrojem ohrožení vnitřní sítě a počítačů v ní. 
My jsme ale měli k dispozici verzi bez DMZ. 

Prvním krokem je připojení firewallu do lokální sítě. Ten je od vý- 
robce nastaven na IP adresu 192.168.1.254. Pokud nemá vaše síť ten- 
to adresní rozsah, je nutné jeden počítač dočasně na tento rozsah pře- 
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OFFICECONNECT INTERNET FIREWALL 25 


pnout, tedy například na adresu 192.168.1.200. Pak již můžete spustit 
internetový prohlížeč a připojit se na adresu firewallu. Veškerá komuni- 
kace s ním totiž probíhá právě tímto způsobem. Pro správnou funkci je 
vyžadována Java. Po připojení na administrátorský účet můžete jako prv- 
ní změnit adresu firewallu, tak aby jeho adresa odpovídala vámi použí- 
vanému rozsahu adres. Součástí dodávky je CD s dokumentací a konfi- 
guračním průvodcem. Tady musím upozornit, na základní úskalí — špat- 
ně nakonfigurovaný firewall je totiž horší než žádný. Uživatelé pak ma- 
jí falešný pocit bezpečí, který je vel- 
mi nebezpečný. Konfiguraci by proto 
měl dělat někdo s dostatečnými zna- 
lostmi a zkušenostmi. 


strict Web Features 
ActiveX Java“ Cookies Web Proxy 


KONFIGURACE 

OfficeConnect Internet Firewall 
25 nabízí všechny standardní funk- 
ce, a také něco navíc. Mezi ty běž- 
né bych zařadil funkci překladu ad- 
res (NAT) mezi vnější a vnitřní sítí, 
která znesnadňuje zjištění skutečné 
adresy komunikujícího počítače, 
funkci DHCP serveru při přidělová- 
ní adres počítačům. Další funkcí 
jsou Services a Policy, neboli služ- 
by a pravidla. Těmi se nastavuje ja- 
ké služby (například přístup na 
HTTP, FTP, poštovní, diskusní) budou přístupné a od- 
kud. Rozlišuje se mezi vstupem z vnitřní sítě ven, z vněj- 
ší dovnitř, a pokud je i DMZ zóna, tak i pro ni. Určuje 
se tím, že například z vnitřní sítě bude přístup na WWW 
servery venku, ale zvenčí nebude přístup na vnitrofiremní 
intranetový server. K dispozici jsou přednastavené nej- 
používanější služby, ale je samozřejmě možné si provést 
nastavení svoje. Po něm je nutné určit pravidla, podle 
nichž se bude ke službám přistupovat. Zde se rozhodu- 
je, z jakých IP adres bude možné přistupovat, které bu- 
dou odmítnuty, zda bude povolena komunikace mezi 
vnitřní a vnější sítí. Kombinací nastavení služeb a pravi- 
del je možné zajistit velmi bezpečné podmínky pro fun- 
gování vnitřní sítě a na ní provozovaných počítačů. Uži- 
vatele vnitřní sítě je možné rozdělit do skupin, a těm přidělovat různá 
pravidla a možnosti. 

Další dobrou vlastností firewallu je vytváření statistik, jak je připoje- 
ní využíváno. Tedy kolik kdo stáhl dat, jaké služby jsou nejvíce použí- 
vány atd. Další běžnou vlastností je zaznamenávání všech událostí bě- 
hem provozu. Je možné nastavit automatické upozornění správce sítě 
poštou na pokusy o průnik do sítě a ukládání logu o provozu do souboru. 


loading the Filter List; try again. 
8 all les F 


fanity 
ull Nudity F 


Partial Nudity F 
Sexual Acts C 
Intolerance © 

Drug Culture 

Sex Education C 


Satanic/Cult 


WEB SITE FILTER 

Co není u všech firewallů běžné a co má 3Com OfficeConnect Internet 
Firewall 25 navíc, je služba Web Site Filter. Jde o vyhodnocování obsa- 
hu WWW stránek, které uživatelé stahují, a v případě, že stránky patří 


do některé ze sledovaných kate- 
gorií, jsou zakázány. Jistě pro 24 
z 25 uživatelů firewallu nic pří- 
jemného. Ale tak už to ve firmách 
chodí, že ne vše bývá zaměstnan- 
cům dovoleno. Tato služba dovo- 


OfficeConnect Internet 


Firewall 25 


© jednoduchá instalace 
© spolehlivost 


© ovládání luje rozlišit následující kategorie 
Cena: Internet Firewall 25: obsahu: násilí, částečná nahota, 
695 USD plná nahota, sexuální aktivity, ob- 


Web Site Filter: 195 USD 
K recenzi zapůjčila firma: 
3Com - pobočka Praha 
Rybná 14, Praha 1 
www.3com.cz 


sah podporující nesnášenlivost, sa- 
tanismus, drogové záležitosti, ex- 
tremismus, militantní obsah, al- 
kohol a tabákové produkty a in- 
formace, které by mohly být po- 
užity ke kriminálním činům. 
Nedůvěřivě kroutíte hlavou, jak to 
může ten firewall poznat? 3Com využívá ve Web Site Filteru služby spo- 
lečnosti Learning Company a jejího produktu CyberPatrol. Tato firma 
prohledává Internet a rozděluje nalezené stránky do výše jmenovaných 


Spojte svůj mo 


MARTIN KYBAL 


Ale těch, kteří dovedou ze svého mobilu „vyždímat“ stoprocentní 
výkon, tolik není. Pro ty z vás, kdo by rádi využívali pokud mož- 
no co nejvíc funkcí svého telefonu, tu máme jeden tip. 

Na našem trhu se objevila sada Microcom GSM for Windows. Co 
nabízí a jaké jsou výhody jejího použití, se dozvíte v následujícím člán- 
ku. Jde o sadu, která jak už bylo výše naznačeno propojí váš mobilní 
telefon s vaším počítačem. Sady jsou dodávány pro jednotlivé typy mo- 
bilů, protože každý výrobce používá jiný datový konektor a jeho za- 
pojení. Microcom dodává sady pro následující telefony. Nokia 61XX, 
51XX, Ericsson 3XX, Ericsson ÓXX, 7XX, 8XX, T18, T10, A1018, Erics- 
son T28 a Siemens S10, Siemens S25, Sony CMD-X2000. Jednotlivé 
sady se liší typem propojovacího kabelu, zbytek sady je stejný. Do sady 
dále patří CD s programem Microcom GSM for Windows, CD s pro- 
gramem WinPhone, dokumentace, a samozřejmě propojovací kabel. 


U živatelů mobilních telefonů se v naší republice stále více a více. 


INSTALACE 

Celý postup spočívá ve dvou kro- 
cích. Stačí kabel na jednom kon- 
ci spojit s telefonem a na druhé 
straně se sériovým portem počí- 
tače. Pak následuje instala- 

ce softwarového mode- 
mu, který je mož- 
né použít pro 
datové přenosy 
nebo připojení 
k Internetu. Pro- 
gram pak dovo- 
luje správu telefonního 
seznamu, jeho archivaci na po- 


kategorií. Pokud se uživatel rozhodne tuto funkci aktivovat, firewall si 
bude každý týden stahovat aktualizovaný seznam závadných stránek. 
Otázkou je, jak bude služba Web Site Filter pracovat na stránkách čes- 
kého Internetu, kde je stránek s výše uváděným obsahem také dost. Kaž- 
dopádně služba je placena zvlášť, ale v ceně firewallu je k dispozici bez- 
platná zkušební 30denní lhůta. 


ZÁVĚREM 

Bohužel v rozsahu této recenze není možné popsat podrobně všechny 
funkce a postupy konfigurace. Firewall jich nabízí opravdu hodně a zna- 
lý správce sítě s ním může zajistit svojí síti velmi dobrou ochranu před 
nejrozšířenějšími způsoby útoku jako je IP Spoofing, Dos Attack, LAND 
Attack, Ping of Death nebo SYN Flood. Úmyslně nechávám tyto výrazy 
v angličtině, aby si mohli případní zájemci o jejich vysvětlení najít na In- 
ternetu jejich podrobný popis. OfficeConnect Internet Firewall 25 nabí- 
zí snadné ovládání a konfiguraci pomocí WWW prohlížeče, jednoduchou 
a bezproblémovou instalaci a spolehlivost danou komplexním řešením 
a provedením. Pro malé sítě je to velmi vhodné řešení bezpečnosti a in- 


vestice do něho se určitě vyplatí. 0s 0064/FEL O 


il s notebookem 


MICROCOM 6SM FOR WINDOWS 


čítači a práci s SMS zprávami. Tedy jejich odesílání, editaci a archivaci. 
Ovládání programu je velmi jednoduché. Vždyť samotná česká část ma- 
nuálu pro zapojení, instalaci a provoz sady má pouhých 10 stránek. Pro- 
gram bohužel neumožňuje nastavení telefonu, jeho kontrolu nebo další 
rozšiřující funkce. 


K ČEMU JE TO DOBRÉ? 

Jak jsem se zmínil, program je jed- 
noduchý, a kromě editace tele- 
fonního seznamu a práce s SMS 
zprávami víc funkcí nemá. Co je 
ale hlavním účelem celé sady, je 


Microcom GSM 
for Windows 


© snadná instalace 


softwarový modem SoftGSM. Dí- © © snadná obsluha 

ky němu se z vašeho telefonu stá- © cena 

vá zařízení pro datovou komuni- © © bezchybná funkce 
kaci. Kdo nemá ve svém te- — Doporučená cena: 
lefonu modem zabudovaný © 3990 Kč bez DPH 


K recenzi zapůjčila firma: 
Fincom International, a. s. 
Hradec Králové 3 
www.fincom.cz 


O 


(a takových bude asi větši- 
na), pro ně bude softwarový 
modem velmi užitečný. 
Umožní majiteli přenosné- 
ho počítače být skutečně 
mobilní ve všech smě- 
rech. SoftGSM je navíc dostupný jako standardní modem 
ve Windows pro ostatní komunikační programy. Pokud 
mám porovnat celkovou užitnou hodnotu a cenu, kte- 

rá je v tomto případě 3 990 Kč bez DPH, myslím, že 

za tuto částku získá uživatel odpovídající kvalitu a funk- 

ce. Kdo tedy potřebuje faxovat a mailovat z mobilu, pro 
toho představuje sada Microcom GSM for Windows 


dobrou volbu. 0s 0065/FEL O 
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MODEMY 


VÁCLAV MALETÍNSKÝ, TestCentrum IDG 


F Modemy WELL, které na náš trh již od roku 1996 pravidelně uvá- 
TĚSTĚNM společnost JOYCE ČR, s. r. 0., patří do skupiny výrobků, jež jsou 
zákazníky vyhledávány pro svou spolehlivost a příznivou pořizovací ce- 
nu. Do stejné kategorie lze zařadit i nový přírůstek — WELL FM-56PCI- 
HSF. 


ZÁKLADNÍ ÚDAJE 

Zmíněný interní modem je připraven pro zasunutí do PCI sběrnice po- 
čítače, vybaveného operačními systémy MS Windows 95, 98, NT či 
2000. Softmodem je postaven na čipové sadě Conexant (Rockwell), na 
desce zůstává PC bus interface a linkový kodek. Funkce kontroléru a da- 
tové pumpy však přejímá procesor počítače, v němž je zařízení zabudo- 
váno. Vzhledem k těmto skutečnostem nelze využít modem pro každý 
počítač, ale doporučena je konfigurace s procesorem Pentium 300 MHz 
a alespoň s 32 MB operační paměti. 


Modem podporuje přenosové protokoly V.90 i K56Flex, V.34+, V.34, 
V.FC a V.32bis. Mezi další zajímavé parametry patří protokol pro video- 
konference V.80, komprese dat V.42bis a MNP5, stejně jako korekce 
chyb V.42 a MNP 2-4. 

Automatická detekce hlasu, faxového provozu i datového přenosu 
umožňuje využívat modem jako telefonní záznamník i faxový přístroj. 
Zařízení je vybaveno reproduktorem pro kontrolu spojení, zásuvkami pro 
linkový vstup a výstup, a obsahuje konektory jack 3,5 mm pro připoje- 
ní sluchátek a mikrofonu. 

Na cestě k zákazníkovi vlastní modem doprovází také propojovací te- 
lefonní kabel, česká dokumentace a homologační rozhodnutí s ohlašo- 
vacím listem. Využití všech funkcí modemu napomáhá dodávané CD 
s českým komunikačním softwarem 602Pro Office Server Personal. To- 
to programové vybavení obsluhuje elektronickou poštu, telefonní zá- 
znamník i faxový provoz. Za zmínku stojí i další dva kompaktní disky, 
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Modem za pár korun 


WELL FM-56PCI-HSF 


které umožní správnou konfiguraci k poskytovatelům internetového při- 
pojení Contactel a World OnLine. 


TESTY 

Podle technické specifikace výrobce dokáže modem pracovat rychlostí 
56 000 b/s. Během testů jsme zkoušeli připojení na digitálních i analo- 
gových linkách, přičemž jsme využívali služeb ISP Volny, Contactel 
a World On Line. 

Z výsledků jednotlivých měření vyplynulo, že na horších analogo- 
vých linkách se modem připojuje rychlostí od 38 666 do 48 000 b/s. 
Přenosové rychlosti se u jednotlivých providerů pohybovaly mezi hod- 
notami 1,2 a 2,4 KB/s. Při testu byly stahovány komprimované sou- 
bory, reálný provoz při prohlížení webových stránek s množstvím tex- 
tu byl o 30-50 procent lepší. Na digitální lince se podařilo dosáhnout 
připojení 43 000 až 52 000 b/s, rychlosti downloadu komprimovaných 
souborů i stahování stránek byly v podstatě dvojná- 
sobné. Během testu prokázal modem mimořádnou sta- 
bilitu, neboť ze 40 měřených připojení došlo jen v jed- 
nom případě ke ztrátě nosné linky. Problematické je 
však zachování nepřetržitého toku dat. Modem udr- 
Žuje spojení, avšak okamžitá rychlost downloadu ko- 
lísá více než u plně hardwarových produktů. Tyto úda- 
je naznačují, že testovaný produkt je vhodný pro pro- 
hlížení Internetu a občasné stažení souborů, avšak mé- 
ně jej lze doporučit pro on-line hráče např. Unreal 
Tournamentu. 

Modem byl testován v počítači s procesorem Ath- 
lon 500, 128 MB operační paměti, grafickou kartou 
VooDoo 3 2000 a dvojicí EIDE disků 15 a 13 GB. Za- 
tížení procesoru se přitom pohybovalo mezi 8 a 13 pro- 
centy. Druhá sestava, v níž byl výrobek testován, byla 
hluboko pod hranicí doporučené konfigurace. Proce- 
sor IDT Winchip 200, 32 MB RAM, pevný disk 2 GB 
Western Digital a grafická karta | MB ATI Mach 64 je 
sestava, s níž by papírově modem v podstatě ani ne- 
měl pracovat. Přesto se jej podařilo zdárně nainstalo- 
vat a dosahovat přenosových 
rychlostí kolem 2 KB/s. Zatížení 
procesoru ovšem vyšplhalo na 
úroveň kolem 40 procent. 

Jaký je tedy celkový výsledek 


WELL FM56 PCHHSF 


© stabilita spojení © 


© cena testu? Záporně mohu hodnotit 
© délka záruky i vyšší hardwarové nároky než 
© vyšší hardwarové nároky, © u „plnohodnotných modemů“, 

zatížení procesoru v nižší než doporučené konfi- 
Záruka: 24 měsíců guraci je zatížení procesoru již 
Cena: 1 793 Kč včetně DPH podstatným problémem. Kladně 
K testu zapůjčila firma: je třeba ocenit stabilitu spoje- 
Joyce ČR, ní, dodávaný software, příznivou 
Matzenauerova 8, Brno pořizovací cenu 1 793 Kč včetně 
www.joyce.cz DPH i délku záruky 24 měsíců. 


0s 0066/FEL O 


Internetu, je tady mik 

používat kdekoliv M Evropě a An 

tak lehký a malý, že si ho s sebou klidně můžete vzít © 
na pláž.) Takže až si příště vyrazíte k moři, můžete být 
zároveň na poradě vedení podniku. Motorola Timeport 


P7389. Pokud jí něco chybí, asi to ještě nevynalezli. 


*Kde jsou uzavřeny roamingové smlouvy. 
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MOTOROLA 


'EDIA 


Nejširší nabídka výpočetní, kancelářské a GSM techniky na prodejní plaše v celé ČR 


4 
8 COMPAO Presario 7479 Z dnív týdnu 
Pačítač Tesco Lady =c bh Počítač FACE 667 popis viz. tabulka PC na 2. str. pe — 
tel popis viz. tabulka PC na 2. str. : Á popis viz. tabulka PC na 2. str. LESS CBE VO 0 = 
W" ide + CPU Intel Celeron 466 » pamět 32 MB SDRAM ©  - CPUlntel Pentium III 667 * paměť 64 MB SDRAM + AGP 8MB Super 2D/3D « Diamond 3D PCI 
jn + HDD 10,2 GB - CD-ROM TEAC 40x , „sAP=""T | -HDD 15,3 GB - DVD-ROM mechanika 52x « monitor, vl. ně, tazmodam Á 1 Kornnletní 
+ Intel 3D AGP - kl., myš PS/2 zvuk Intel AC97 ' = | repro, myš « Intel i810 8 MB = faxmodem 56 kbps int „ mys, p 
celeron: 7 : sortiment 
a: la j telefonů 


a příslušenství 


ALCATEL 
= EES PN) 


BENEFON 
Benefon TWIN 


cena bez monitoru 


včetně DPH 
24 388,- Kč 


Ericsson Te8s 


Notebook 


Urnax 65T 

+ Intel Celeron 500 MHz 
+ 32 MB RAM 

+ výměnný 6 GB HDD 

+ 12,1" SVGA TFT 

+ CD-ROM 24x 

« brašna 

+ Windows 98 


pentium-/// 


Motorola 7389 
WAP 


ABM NetVistas40 


popis viz. tabulka PC na 2. str. 
+ CPU Intel Pentium III 667 « paměť 128 MB SDRAM - HDD 10 GB 
+ DVD-ROM mechanika 40x * Intel i810 10 MB - zvuk 16 bit. « síťová karta 


Presario 16XLP55 
+ CPU Intel Celeron 566 - paměť 64 MB RAM « HDD 6 GB 
+ 6x DVD / CD-ROM « síťová a zvuková karta « TV výstup « Windows 98 


52:000 000 
090 ZV Inkoustová Tiskárna 


EPSON Stylus Color 670 “ 


Digitální fotoaparát OLYMPUS C-990 ZOOM 


Inkoustová tiskárna 
HP DI 930C 


L- 
“ 
| 
p 


' 


Cíjs 


= | 
( comPurER crry | 


Tablet Graphire 

grafický tablet s perem a rnyší 

+ SW Malé grafické studio Superprint 
v češtině 


Kopírka, tiskárna a skener 
HP OfficeJet 655 


Skener UMAX 1600 U 


Po - Ne 10.00 - 20.00 had. Brno < Shopping Park; tel.: 05/43 25 04 95 


